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Envía tu anuncio de hasta 15 palabras. Por correo 
al APARTADO POSTAL 78-004 México D.F. 07700 
Y AHORA TAMBIEN POR INTERNET, visita 
nuetra página WEB. 


Se permiten anuncios que involucren 
videocasetes, bajo riguroso intercambio, o que 
sean gratis, sin que exista dinero en la transacción. 
Lo mismo opera para audiocasetes, figuras de 
resina o modelos a escala. EVITEMOS LA 
PIRATERIA 


Correo electrón!) 
revista_domo@yahoo.com 


Nos reservamos el derecho de aplazar o no 
publicar anuncios a nuestra discreción. Al tratarse 
de anuncios particulares no podemos avalar la 
calidad de los productos ofrecidos. 


Precio al Público $17.00 DOMO es una gaceta mensual editada^ 

distribuida por aficionados y para aficionados a la animación e historieta 
japonesa. Eje Central Lázaro Cárdenas #205 Col. Vallejo CP 07870 
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Los artículos presentados son responsabilidad de sus respectivos autores. 
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publicitarios. 

Todos los derechos reservados, se prohíbe cualquier forma de 
reproducción total o parcial del material publicado en este número. 


Ahora ya puedes colocar tus mensajes gratuitos 
por vía internet, visitando la página de DOMO, en 
todo caso tu número de teléfono es indispensable 
y también publicamos tu dirección de correo 
electrónico (e-mail). 

Además te puedes dar de alta con nuestro 
sistema de "majorDOMO" para que recibas correo 
cada vez que la página DOMO sea actualizada, 
visítanos en: 

http://www.domo.tsx.org 
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por Volente Espinosa 

* %' '■ f- \ . V" v , ^ xV , x>ÍÁ'„ % , N c v - 

ra el momento que leas estas líneas, dos 
nuestros integrantes, Mario Vargas y ^ Pareciere 
nardo de Palma, se encontraran en la h algunos 


Para el 
de 
Ed 

etapa final de 
les presentaremos 
consiguieron. 


• Vargas y 
n en la 
, a su regreso 
muchas cosas que 


vida, en Japón el ingreso per capita es 
superior v al de México, para los japoneses 
muchas cosas tienen el precio correcto, para 
nosotros esos precios son caros, aun mas 
que existen cosas por las qué deben pagar 
mas, como el caso del servicio telefónico, 
mientras aquí las llamadas locales no se 

cada* 


cobran por su duración, en Japón 
segundo se acumula en tu recibo 
consumo, y así, hay una serie de servicios 
que son muy caros, pero por ello tienen la 
calidad que los distingue. ^ ^ 

En el caso de la animación japonesa, allá un 
disco DVD es algo costoso aún para 
aficionados japoneses, traerlo a este 
continente, le agregara costos de envío, 
impuesto y distribución. 

De este lado del océano, el supuesto 
divisionismo que aparentemente afecta a los 
aficionados, se da en modalidades diversas, 
desde los que no toleran que existan grupos 
organizados, pues desearían serlos únicos, o 
los que en aras de la malsana polémica, 
gustan desacreditar el esfuerzo ajeno y estar 
en contra de algo. / f 
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Pareciera que es una moda endémica de 
algunos grupos el procurar mantenerse en 
permanente conflicto,. Inclusive se han 
creado corrientes de opinión entre jóvenes 
universitarios, que con una* limitada 
comprensión del fenómeno de afición a la 
animación japonesa,!:han establecido su 
posición, como detractores de esas 
tendencias en el gusto de algunos grupos 
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Contemplar todo ello, desde la lejanía, da una 
perspectiva distinta, y ser condescendiente y 
respetuoso de toda opinión o critica, así como 
estar abiertos a quienes deseen conocer mas 
de este circulo de afición ha sido la actitud de 
muchos grupos de aficionados, incluido 
ÓQMO. 

Y así, mientras dos de nuestros 
colaboradores se encuentran descubriendo 
aspectos que interesan a personas que. como 
tu, gustas de esta afición. Compartiremos las 
experiencias obtenidas, en el intento de 
hacerte sentir como si tu hubieras sido el 
viajero. / 


a c a b a r a o n las 

apreciaciones y las estereotípicas imágenes 
muchos*tienen de Japón y esta 


subjetiVas 


subcultura particular, 

Gracias por seguirnos. 
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DOMO EN TUj ESCUELA 


Algunas cooperativas escolares 
tienen DOMO, búscanos, y si 
aun no estamos ahí, 
recomiéndanos, les atenderemos 
con gusto por teléfono. 


Y cada vez en más 
estados de la 
República 
Mexicana 

O LEON 
AMAU LIPAS 


Linea DOMO 
Aténción Nacional 
¿ 15 - 388-5205 



JALIS 

GUERRE 


Compra Venta Entre Aficionados 


De: Misato Tenoh 
Localidad:D.F. 

Teléfono 56539933 
COMPRO o REGALENME videos 
de Sailor Moon S y Stars, los que 
pasaron aquí en México de 
preferencia ,y los especiales de 
televisión. Compro o acepto en 
donación: revistas DOMO 
atrasadas y figuras de Shinji.Toji, 
Kaworou .Threelights y Haruka.o 
díganme donde las puedo 
conseguir, vendo película del final 
de Evangelion "air/my purest heart 
for you ",y me gustaría pertenecer 
a un club de anime por el sur de la 
ciudad. 


De: VETRIZA 
Localidad:Mexico 
Teléfono 58381080 
hola :compro muñeco de peluche 
de picachu de la serie pokemon y 
también quisiera pertenecer a un 
dub de otakus llamen estoy en la 
mejor disposición!!!!!!! 

De: Perez Fonseca Daimon Uriej 
Localidad.-Mexico D.F 
Teléfono (5)6 76 16 74 
Por favor ayuden a un otaku en 
desesperadón compro todos los 
juegos de game boy de dragón 
ball z en donde aparezca trunks 
llámenme de 4 a 8 p.m que sean 
originales y en buen estado 
aunque sean japoneses arriba el 
MANGA y el ANIME. 

De: Sergio Perez 
LocaIidad:Mexico DF 
Teléfono 55175072 
Vendo Gameboy con 21 juegos, 
$500 pesos 


De: Pablo Amado 
Localidad:Guadalajar, Jalisco 
Teléfono 6477741 
Vendo manga de Ranma 
#38(capitulos finales)Y juego de 
Macross para Playstation.Tambien 
vendo Gameshark para playstaion 
nuevo versión mas nueva.Compro 
cds con imágenes o 
videosComuicarse por tel o a 
amadoj@hotmail.com 


De: edaar 

Localidad:poza rica ver. 

Teléfono 2-69-79 

cambio película 1 ra de saint seiya 

x ova de magic knight rayearth 


De: Juan Caños Estrada (Usagi’s 
Friend) 

Localidad-.Guadalajara, Jalisco 
Teléfono 651-2377 
Please! Si alguen entre sus 
curiosidades tiene el M/XX ZINE 
No. 4 y ya no lo quiera... 
¡Véndamelo a mi! La única 
condición es que esté en 
perfectirijillo estado, ¿si? Ayuda al 
más grande enamorado de Usagi 
y Chibiusa, dejando recado al 651- 
2377. ¡Además regalo imágenes 
de SAILORMOON! ¡Neta! 


De: Pablo Amado Jiménez 
Localidad:Guadalaja, Jalisco 
Teléfono 6477741 
Vendo manga de Ranma 
#38(capitulos finales)Y juego de 
Macross para 

Playstation.Comuicarse por te! o a 
amadoj@hotmail.com 


De: Pepe 

Localidad:Mexico d.f. 

Teléfono 55 43 59 14 
Vendo el ultimo Manga de Ranma 
1.2 como Hentai de Evangelion, 
Sailormoon, etc. 


De: Pepe 

Localidad:México D:F: 

Teléfono 55 43 59 14 
Vendo películas de MONONOKE 
HIME.PERFECT BUJE,THE END 
OF EVA, GUNBUSTER, WINGS 
OF HONNEAMISE versiones 
subtituladas. 


hablar después de las 3:00 A 
PERO POR FAVOR QUE NO SEA 
MUY ELEVADO EL $PRECIO$ 


De: París "Shinao" Mena 
Localidad:Mexico D.F. 

Teléfono 5535 11 36 
Interesados en formar parte en un 
ambicioso proyecto de 
ANIMACION, necesitamos 
dibujantes , guionistas o si nos 
quieres ayudar, comunícate con: 
Paris Mena : aparis@infoabc.com 
Barry Espinosa: 
barrygon25@yahoo.com 
¡¡Contamos con tu apoyo!! 


De: Ivan 

Localidad:puebla , puebla 
Teléfono (22)449350 
quisiera saber de algún dub de 
anime en ia dudad , si conocen de 
uno o pertenecen por favor 
comuniqúense , 


De: diego 

Localidad:naucaipan 
Teléfono 3 00 97 82 
busco quien me pueda vender un 
game boy color o un nintendo 64 
vendo colecdon de tarjetas de 
dragón ball z en $800 


De: José Guadalupe Arcos 
Villegas 

Localidad:ECATEPEC EDO.MEX. 
Teléfono (5) 7-88-54-22 
Megustaria que me vendieran las 
películas orijinales de 
EVANGELION de la numero 0.2 
en adelante a hi las de MACROSS 
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De: Caballero Dorado Goku 
Locaíidad:Edomex 
Teléfono 0158380802 
Invitamos a todas las personas 
que deseen conocer otakus de 
toda la república a que se 
suscriban telefónicamente o via e- 
mail para compartir amistad 
opiniones y experiendas. 

También invitamos a las personas 
que nos deseen propordonar 
material (fotos, videos, etc) de 
convendones para poder hacer 
una exposidon sobre el anime en 
México, con gusto agradeceremos 
su partidpadon. 

Por favor hablar de Lunes a 
Viernes de 5 a 11 pm. Gracias. 


De: Caballero Dorado Goku 
Localidad:Edomex 
Teléfono 0158380802 
Vendo mangas, cd's, domos 
atrazadas etc a buen 


predo,también si buscas amigos 
para formar parte de un dub 
llámanos para tomarte en cuenta, 
si sabes de alguna convención en 
cualquier parte de la república por 
favor avisanos y prometemos 
conseguirte lo que tanto buscas. 
Gradas y que viva el anime. 


De: Guillemo Alvarez 
Loca!idad:monterrey/nuevo león 
Teléfono 01 8 339-08-21 
Hola , me gustaría pertenecer a 
algún dub de anime (de 
cualquiera) y quisiera que me 
escribiera gente que le guste las 
siguientes animes o mangas: 
Video Girt Ai, Ranma 1/2 , Dragón 
Ball, Sailor Moon , Neo Génesis 
Evangelion , etc 
Compro domos atrasados e 
imágenes de estas series , 
revistas, cds, etc 


De: Gerardo Valdés 
Localidad:mazatlán, Sinaloa 
Teléfono 0169851937 
Vendo N64 Barato, un cartucho, 
interesados mándenme un correo 
a macleod@mexicomix.com. 


De: g ni Mermo alvarez 
Localidad:monterrey, nuevo león 
Teléfono 01 8 3390821 
hola deseo pertenecer al club de 
navegantes x por favor 
contéstenme 


De: MISATO 
Localidad:MEXICO D.F. 
Teléfono 6539933 
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Compra Venta Entre Aficionados 




COMPRO o REGALENME 
especial de T.V de SMS no lo 
pasaron en la TV de preferencia 
en ingles,la serie SMStars que 
pasaron aqui en México, videos 
hentai de evangelion, DB,y SM, 
figuras de 

Shinji.Toji.Kaworou.sailor star 
lights y Eva 04. Comuniqúense 
conmigo chavos y chavas que 
gusten de el anime. 


De: Josephine Sakuragi 
Localidad:Naucalpan México 
Teléfono 5307-0283 
Vendo anime de DB, SM y Slam 
Dunk 


De: Alfredo Huerta 
Localidad:Mexico Naucalpan 
Teléfono 53593309 
Vendo colección de Sailor Moon 
Anime Comic y Tetsuko, Ademas 
me gustaría formar un club de 
suscriptores DOMO, llamar de 8 a 
21 hrs 


De: Alan Carias Jara 
Localidad:México DF 
Teléfono 56061666 
Compro tarjeta cromada (no en 
prisma) que solo tenga la imagen 
de Sailor Saturn. Pago Bien 


De: Angie 

Localidad:Monterrey 
Teléfono 0183401097 
Vendo peliculas y figuras de los 
Caballeros del Zodiaco (todo 


original y bien cuidadito) Precio a 
tratar 


De: Elliot cuevas 
Localidad:Querétaro,Qro 
Teléfono 2131055 
Vendo CD's de Ranma !4 con 
TODO: 5500+ imágenes normal y 
Hentai y Otro con todo lo de 
multimedia: MP3(TODOS los cd's 
como DOCO, openning, closing, 
temas de las peliculas)MIDIS, 
Todos los Videos en MOV (Clos, 
Op.doco). Los 2 por tan solo $200 
c/u o $350 por los 2. 


De: diego 

Localidad:eod de mexico 
Teléfono (5)3-00-97-82 
vendo Playstation memory card 2 
palancas analogas 1 normal 1 
demo 9 copias chip a $2650 


De: Jesús 

Localidad ¡Victoria, Tamp 
Teléfono 3160451 
hola, me gustaría intercambiar 
música en formato mp3, de dragón 
ball y la que estoy buscando es la 
de "Mind Power.mp3", también me 
pueden hayar por el icq con el nick 
Buu_flaco 


De: Javier Hernández Albarrán 
Localidad ¡México D. F. 
Teléfono 5 753 5855 
Compro la Saga de Hades (que 
sea nueva)o díganme donde la 
puedo conseguir, si saben de 


convenciones de historietas en el 
IPN, avísenme 


De: alberto jorge p. 
Loca!idad:edo. mex 
Teléfono 5-309-77-16 
compro relacionado con 
evangelion y juegos para play 
station .comic americano 
especialmente battle 
chasers.crimson. 


De: Alejandra Cruz 
Localidad:México DF 
Teléfono 53 55 29 14 
Compro el manga original de 
Bronce Zetsuai, y si alguien quiere 
ayudarme a formar una 
suscripción a DOMO por 
Azcapotzalco.También me 
interesaría tener 
amigos(as).Escríbanme o 
hablenme..plis! 


De: femando "vegeta" soto flores 
Localidad:mexico d.f. 

Teléfono 56503426 
Fecha: 8:39 PM -11/6 
hola quiero tener contacto con 
chavos(as) que les interese lo 
relacionadpo con el anime en 
especial dragón ball (z y gt) sailor 
moon, saint seiya, captain tsubasa 
y macross. al interesado en 
comprar una película de sailor 
moon ss original en japones favor 


de comunicarse Precio a tratar 
hasta luego p.d. saludos de la 
esca (sto. tomas) 


De: Jesús Leal 

Localidad ¡Monterrey/Nuevo León 
Teléfono 3442539 
Busco las sig. revistas en inglés: 
Maison Ikkoku: parte 1 num.1 
parte 7 num.4 Caravan Kidd parte 
1 nums. 1,4 y 6 


De: Adan íaSpawnl Luna 
Localidad:Monterrey, n.l. 

Teléfono (8)384-38-64 
Quisiera que me proporcionaran 
imágenes de la Cyborg-18 de DBZ 
y de Shampoo 

De: Pedro Vázquez 
Local¡dad:Tuxpan Veracruz 
Teléfono 4-42-74 
CAMBIO imágenes de anime para 
PC, también videos y música, 
comunicarse al telefono 
mencionado 10 a 14 hrs. solo 
domingos 


De: Alberto García 
Localidad:Toluca, Estado de 
México 

Teléfono 2148316 
CAMBIO NINTEND064 incluye: 
dos controles, una memoria, tres 
cartuchos (incluye ZELDA64) por 
la serie completa de NEON 
GENESIS EVANGELION EN 
VIDEO VHS (de preferencia en 


español) interesados hablar por 
las mañanas o a mi dirección de e- 
mail: orochinagi@hotmail.com, o 
también por icq mi numero es 
:40573520 


De: Ricardo Alvarado 
Localidad:México. D.F. 

Teléfono 5785-9023 
Vendo videos originales de 
Robotech, baratos (que te parece 
120 pesos?) no es ultimo precio, 
interesados comunicarse al 
teléfono arriba citado de 8:30 pm 
en adelante, o al 5762-4379 con 
Ornar (de 12pm a 5pm) Gracias. 


De: Caridad Valenzuela 
Localidad:d.f. 

Teléfono 55494281 
si quieres unirte a un dub de 
anime en la dudad de méxico 
comunícate, 

nos reunimos los sábados 


De: takashi suaivama 
Localidad:audad de FUJISAWA 
KANAGAWA-ken JAPON 
Teléfono 81-466-26-3473 
Hola quieren ver los ultimo serie 
de Pokemon.Draemon etc? 
Contacten conmigo fax (numero 
arriba) Estoy grabando tv. 


COLOCA TU ANUNCIO GRATUITO VISITANDONOS POR INTERNET 

http:// 


WWW.D0M0.ISX.0RG 
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SUSCRIPCIONES 

PUBLICIDAD 

DISTRIBUCION MAYOREO 
PROMOCION DE EVENTOS 

ANUNCIOS DE CLUBS 
LINEA DOMO 5388-5205 
EN LA CIUDAD DE MEXICO 

DE PROVINCIA LLAME AL 01-5388-5205 
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Las casas del futuro en Japón. 

En los departamentos japoneses de hoy, es 
relativamente difícil recibir televisión por cable y 
tener una línea de teléfono dedicada a la conexión 
internet instalado a un costo razonable. Si las 
compañías de redes digitales continúan con sus 
proezas tecnológicas, muy pronto será inconcebible 
vivir sin transmisiones digitales y acceso al Internet. 
Recientemente aparecen unas casas futuristas que 
permiten a su propietario utilizar redes digitales en la 
casa. 


8 HACHI ¡\ 


Un edificio digital basado en el concepto de vida japonesa en el año 2003. Conocido 
como infraestructura de información hogareña, este edificio fue construido dentro de las 
industrias eléctricas Matsushita en el distrito Nagawa. Desde que fue inaugurado a 
finales de 1998, esta futurista casa de cristal es contemplada por visitantes todos los 
días. 

¿Quiénes son estos visitantes?, Son personas de una gran variedad de industrias y 
organizaciones relacionadas, así también de agencias gubernamentales. La casa atrae 
visitas por una razón muy simple: muestra el futuro de una manera tangible, en vez de 
sólo presentar conceptos. La mayoría de las personas han escuchado términos como 
redes digitales, dispositivos electrónicos caseros de información y electrónica digital 
doméstica. Pero la mayoría de nosotros no podemos visualizar estos conceptos de una 
manera tangible. En la casa piloto de cristal, que estos conceptos son presentados de 
una manera que permite a la gente tocar y entender esta tecnología. 

Los visitantes al pararse frente a un intercomunicador en la entrada son desplegados en 
un monitor televisión de 50 pulgadas en la sala. El sistema casero de vídeo por demanda 
puede almacenar una semana de televisión para disfrutarla posteriormente en un sistema 
con características de alta calidad en imagen y sonido. 

El refrigerador conectado en la red permite revisar su contenido desde un teléfono móvil 
cuando te encuentras en el supermercado. Por otro lado también es posible conocer tu 
temperatura, presión sanguínea, electrocardiograma y los niveles de azúcar en la sangre 
usando un monitor electrónico de salud en el momento que en la persona, toma asiento. 

Una de las características de esta casa es poder realizar todas esas tareas que 
requerían muchos viajes, desde la comodidad de tu hogar. Revisar cuenta bancaria, 
realizar compras, reservar boletos para una película, comprar boletos de avión, y 
suscribirse a los servicios comunes, todo desde el monitor de 50 pulgadas y su control 
remoto. 

Considerando que este tipo de casa digital se volverá en algo 
común para la sociedad en el año 2003, el proyecto piloto 
espera tener listo todas las prestaciones con suficiente tiempo. 

¿Acaso estamos siendo muy ambiciosos? hoy, la 
infraestructura de comunicaciones de buen nivel ya se 
encuentra instalado en casas y las computadoras personales 
son tan comunes como las tostadoras de pan. 


Continuará... 

Internet en la recamara 
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Estoy seguro que muchos aficionados a la animación japonesa en 
alguna ocasión han tenido ciertas discusiones con algunos 
"comiqueros" o tal vez con alguien que no le agrade la animación 
japonesa y le agraden las caricaturas de la Warner Bros (por 
ejemplo). Personalmente yo he tenido esa discusión con un par de 
amigos que han asistido conmigo a convenciones como la Conque o 
la Mecyf, ya que ellos son aficionados a los cómics y yo tengo una 
muy marcada preferencia por las historietas japonesas, así que en 
esta ocasión voy a analizar las diferencias que hay entre las 
caricaturas y cómics estadounidenses y el anime y el manga 
japonés. 

Empecemos en donde existe menor desventaja, desde mi punto de 
vista, para los gringos y es la comparación entre sus cómics y los 
mangas: 

Antes de empezar quiero informales que yo también colecciono 
cómics, por lo que me considero apto para poder hacer estas 
comparaciones. A primera vista se podría decir que no hay 
comparación ya que las historietas de EUA son impresas en mejor 
papel, tienen color y poseen muy buen dibujo (no todas pero sí 
muchas) y las japonesas son impresas a blanco y negro, en un papel 
más económico y a algunas personas no les gusta el estilo de dibujo. 
Pero ése es sólo el exterior, también hay que tomar en cuenta el 
contenido y durante muchos años los cómics carecieron de un 
contenido convincente para el lector; en esos tiempos los personajes 
de dichas historietas eran los héroes perfectos ya que eran guapos, 
con cuerpos bien formados, sin problemas cotidianos por los cuales 
preocuparse y eran excelentes seres humanos. Al momento de 
enfrentar sus problemas como héroes la cosa no cambiaba mucho, 
ya que derrotaban al malo con cierta facilidad y nunca eran ni 
siquiera rasguñados, además no acontecían hechos políticamente 
incorrectos como drogadicción, sexo, muerte o groserías; eso sin 
mencionar el hecho de la nula continuidad entre aventura y aventura. 

Al inicio de su historia esto era convincente para los lectores de 
dichas publicaciones, pero pasaba el tiempo y los mismos se daban 
cuenta que no había variaciones en la vida de los mismos héroes ya 
que no crecían, ni se casaban, ni tenían preocupación alguna en sus 
perfectas vidas y empezaron a perder interés. Después surgieron los 
Cuatro Fantásticos y el Hombre Araña junto con Marvel y todo 
cambió, pero eso no importa en estos momentos, y así los cómics de 
hoy en día tienen una historia congruente con personajes que tienen 
problemas cotidianos y que no son inmortales ni perfectos. 
Actualmente este género ha madurado mucho en cuanto a historias 
y con una narrativa excepcional, que demuestra que no es para 
niños, sólo dénle a un niño un ejemplar de Spawn y se aburre a la 
mitad’de estar leyendo cosas que no entiende ó sólo ve los dibujos. 

Con las historietas japonesas, que por ahí leí que surgieron para 
entretener a la población nipona durante la guerra, me parece que 
siempre han sido más completas ya que en éstas siempre hay 
personajes con defectos y virtudes, que pueden ser derrotados, que 
ríen y lloran, se enamoran y se enojan y, no sólo eso, sino que la 
historia te convence tanto que te transmiten esos sentimiento y ríes, 
lloras y te enamoras con esos personajes. Además no sólo se les 
supera en calidad de historias a los cómics sino también en cantidad, 
ya que en las publicaciones gringas sólo se les dedica a superhéroes 
o similares, en cambio en el manga se pueden tratar de ese tipo de 
historias, pero además de historias cotidianas con personajes 
comunes que resultan igual o más interesantes. 

Otro aspecto muy interesante es el hecho de que un manga tiene un 
solo autor desde el inicio hasta el fin, lo cual le da una idea definida a 
la historia y siempre habrá un final adecuado. En este punto no 
puede haber comparación alguna ya que las historietas gringas son 
eternas, nunca tendrán un final y por supuesto que nunca tendrán a 


Por Hebert Gutiérrez Morales 

una sola persona encargada de la historia, porque tarde o temprano 
se le "vaciaría" el cerebro, aunque por otro lado se le pueden inyectar 
nuevas ideas al personaje con los cambios de argumentistas, pero 
puede no ser conveniente ya que un autor tenía una idea hacia 
dónde llevar el personaje y al llegar otro lo lleva hacia otro lado (no 
quisiera mencionar como ejemplo el relajo que recientemente 
hicieron con Spider Man). 

Yo pienso que en este punto los gringos son muy comodinos y 
cobardes, ya que se dieron cuenta de que cierta historia les dio éxito 
y no quieren dejarla ir, además de que temen que no surjan nuevos 
talentos con nuevos héroes que puedan tomar ese lugar. Esto es un 
ejemplo que en Japón se tiene una mayor creatividad ya que año con 
año nos brindan historias de todo tipo con una calidad envidiable y 
parece que nunca acabarán de surgir tantos creativos, y no es que 
sean unos superdotados en la fantasía, los que pasa es que allá si se 
brindan oportunidades y en EU es muy difícil que alguien salte a la 
fama a pesar de su talento debido a que no hay oportunidad de 
desbancar a los consagrados. 

Aunque lo anterior demuestra que los japoneses son exagerados en 
cuanto a modas, o sea a seguir el anime de moda o a la cantante 
“Idol” de Moda, esto origina que un anime tan bueno como Mikami 
Ghost Sweeper sólo dure una temporada (y hasta donde yo sé ya 
había llegado al manga #33) o que cantantes tan excelentes como 
Mari Ijima, que fue la sensación hace unos 17 años, ahora nadie se 
acuerde de ella como cantante. 

Además al hacer esto, las compañías obligan a ser más creativos a 
sus autores, ya que en EUA a un tipo que tenía fiebre y se le ocurrió 
un personaje le pagan regalías de por vida (que está en su derecho), 
pero en Japón parece que tienen presente el dicho de "Camarón que 
se duerme se lo lleva la corriente" ya que al acabar una obra casi 
siempre sacan otra y así explotan el talento que tienen y no se 
quedan con una cómoda vida viviendo de una publicación que nunca 
va a acabar, a pesar que ya no tengan nada que ver con ella. 

Actualmente los cómics, como mencione hace unas líneas, ya han 
demostrado un gran avance ya que se han presentado dolorosas 
derrotas con los personajes principales, hasta muertes de los 
mismos (aunque después los revivan), pero aún considero que 
pueden mejorar ya que, me parece, son muy mezquinos 
creativamente ya que sacan un cómic cada mes y sólo de 32 páginas 
y creo que en Japón sacan ese equivalente cada semana, claro que 
hay que tomar en cuenta que el manga es a blanco y negro y el córr ic 
a color. Sólo creo que hay una cosa que el manga le puede envidiar al 
cómic y es su duración, ya que a muchos nos gustaría que Sailor 
Moon, Ranma o Dragón Ball duraran para siempre (aunque por 
momentos ésta última parecía que así iba a ser), pero pensándolo 
bien más vale calidad que cantidad ya ven lo que paso con Dragón 
Ball GT, que por querer alargar lo que el autor ya había concluido su 
éxito se vio disminuido considerablemente y no acabo tan 
gloriosamente como lo hubiera hecho al final de Dragón Ball Z. 

Siguiendo con este aspecto, sigue siendo una ventaja que las 
historietas y animaciones japonesas tengan un final definitivo ya que 
es como la vida misma: con un inicio, un desarrollo y un final, y 
menciono esto porque un aficionado adulto a los cómics, tarde o 
temprano, tendrá una crisis de edad al ver que sus héroes de hace 
bastantes años siguen tan jóvenes como cuando los conocieron y 
ellos ya son mayores. No sé si sea un aspecto de madurez por los 
japoneses (o de inmadurez por los gringos) ya que los orientales son 
capaces de finalizar una serie a pesar del éxito que tenga y los 
occidentales parece que se aterran tanto a sus personajes que no los 
dejan ir. 

En fin, muchos aficionados al cómic tachan al manga de "chafa 1 , 
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( duchas series de manga publicadas bajo la firma “Dengeki Cómics” 
tardan demasiado tiempo en publicar un volumen compilado 
“tankobans”. ¿Por qué? Porque muchas de estas grandes historias 
fueron señalizadas en la revista de manga llamada “Dengeki Daioh” el 

I que originalmente se imprime por temporadas. Recientemente se inició 
la impresión bimestral pero aún así eso significa que muchas series 
tardarán más de 1 año en ser compilados en un solo volumen. Sin 

I embargo aquellos lectores que sufrían estos largos lapsos encontrarán 
un poco de alivio editorial. A partir de julio de este año Dengeki Daioh se 
imprimirá mensualmente por lo que sus populares series como 

I "Nocturne", "Lythis", "Gun Driver" y "To Heart” se compilarán mucho más 
rápido. 


i 


I Ya han pasado doce años, según la publicación mensual Comic Dragón, 
así es ya que la historieta “Silent Móbius” oficialmente terminará en la 
edición de junio, no es de sorprender que el capítulo final contiene más 
páginas de lo habitual y terminando en cuatro láminas de color. 

I El manga de “Silent Móbius” lo encuentras en ingles por la editorial VIZ 
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i La revista Ultra Jump iniciará una nueva serie de manga realizada por 
I un distinguido dibujante erótico, su nombre es Yui Toshiki, quien fuera el 
autor de historietas tan populares como Kirara, IT, y Hot Junction. La 
.característica principal de este dibujante es su facilidad para 
I desplazarse entre el género de la comedia y los temas picaros (hentai). 
En esta ocasión el regresa al género de acción con un giro de comedia 
en la obra titulada “Kagome Kagome”. Y como es habitual toda historieta 
| nueva, inicia con cuatro páginas a todo color y un póster desplegable. 



Para aquellos aficionados del más reciente trabajo de Mita Ryüsuke 
I titulado "Aiten Myó-Ou Monogatari" se pondrán tristes al saber que la 

serie terminó en el mes de junio. Con un final 
agridulce, esta serie de manga es un 
ejemplo de las capacidades narrativas y de 
estilo artístico de Mita Ryüsuke 
comparados con su mas reciente obra de 
Dragón Half 

No le tomó mucho tiempo a Asari Yoshito 
regresaral Manga después del final reciente 
de “Wahaman”. En esta ocasión el dibujante 
regresa con una nueva serie de manga que 
es más fantástica y se titula Lost in 
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Universe, que no tienen nada que ver con Lost Universe de Kanzaka ^ 
Hajime. Los personajes de esta nueva obra ya son conocidos, la serie se centra en 
una pequeña niña llamada “Corona" quien sorprendentemente es una humana 
considerando que su padre es un robot y su madre se asemeja a una cruza entre un 
ratón y Totora. 

Coronar tiene una mascota llamada “Ris-no-taa” que se parece a un sistema nervioso 
andante. 


Ha pasado tanto tiempo desde la más reciente publicación del manga de "Neón 
Génesis Evangelion", sin embargo en el mes de julio de la revista 
Shónen Ace. En lugar de la decepcionante ause'ncia del talento 
( artístico de Sadamoto, Evangelion continua ahora en la revista ACE. Y 
para conmemorar esta ocasión habrá una edición especial Shonen Ace 
el cual contendrá la reimpresión de los capítulos 1 al 29 contenidos en 
( 760 páginas. Por supuesto la edición especial no serán tan buena en 
calidad como un tankoban , pero podrá contener algunos regalos 
extras. 

Si TV Azteca no te presenta los episodios de 
Slayers, al menos lo podrás disfrutaren su versión 
historieta (manga) en ingles, bajo la editorial 
Central Park Media (CPM manga) 

La tragedia ha caído encima de Okada Megumu, el autor y artista 
de Shadow Skill, al igual que a los aficionados de esta serie. Los 
manuscritos de la obra fueron destruidos y no existía una copia de k 
los mismos ni siquiera impreso o en forma electrónica, por lo que 
esta obra de manga deberá ser suspendida. Esto fue 
especialmente frustrante para los aficionados que tuvieron su | 
primer decepción cuando la serie se quedo sin casa tras la * 
desaparición de la revista Comic Gamma. Mucho tiempo después 
encontró casa que en la revista “Dragón Jr”, y aunque el tomo | 
muchos meses en convertirse en una serie regular. En este f 
momento se desconoce cuándo estará de regreso. 

Una muy buena noticia para los 
aficionados del autor Kishiro Yukito 
y su obra más conocida Gunmm, 
titulada en este continente como 
“Battle Angel Alita” se deleitarán al 
saber que la serie se reeditará en un 
formato más grande con cubiertas de 
gran calidad y ya está disponible en 
los Estados Unidos los volúmenes 1 
Y 2. 


CPM va a presentar los títulos de manga de Dark Angel y 
Nadiesco 
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Originalmente Dragón Quest no es un manga, 
sino una serie de juegos de video producidos por 
Enix y liberados por super nintendo titulados 
Dragón Quest 1,2,3... en el que los diseños de 
personaje fueron hechos por Akira Toriyama 
(Dragón Bal!). Enseguida fue adaptado a 
manga el cual salió publicado en la revista 
Weekly Jump, el grafismo fue realizado por Koji 
Inada y ha sido traducido tanto al español como al 
:, francés. 

0 ' Jv 

Como tuvo mucho éxito, terminó por nacer una serie 
animada de TV del mismo nombre. Realizado a finales 
del 89 por el genial trío Rintaro-Katsuhisa, Yamada-Takeyuki 
_ Kanda, producido por la ÑAS y diseñado por Hiroshi Kanazawa 

duro un ano y medio. La serie tuvo algunos problemas ya que perdió su financiamiento seis 
meses mas tarde, el 19 de octubre de 1991, Toei toma el relevo con una nueva serie, basada 
en el mismo universo pero con personajes originales: Dragón Quest, Dai no dái-boken 
(Dragón Quest, las grandes aventuras de Dai). Esta vez, el realizador fue Nobutaka Nishizawa 
(Galaxy Express, MazingerZ, Slam Dunk), con Yasushi Nagaoka en el diseño y Sugiyama en 
13 música. 


Los cuarenta y seis episodios de las aventuras de Dai (o Fly) lograron un éxito superior a la 
serie anterior. Y fue mérito: están llenos de emociones potentes, movidas peripecias v 
combates inolvidables. Después, tres películas de 40 min fueron sacadas de las aventuras de 
l ai. The great adventure of Dai, Avant's Discíples y Six Greats Generáis; pero solo la última no 
se baso en el escenario de la serie de TV. Se puede encontrar un CD de canciones tres de 
música de fondo y cinco de diálogos en japonés. 



Esta historia épica, llena de acción y diversión, reserva el espíritu caballeresco, el valor de la 
cualidades que hacen a Dragón Quest un gran clásico en el mundo del manga. 


amistad y las virtudes del esfuerzo; tantas 



La primer serie de anime 

Dragón Quest llegó en 1990 y es acerca de un héroe llamado Aberu y una joven llamada 
^jalah. comienza en una pequeña aldea fuera de Aliahan, en el decimosexto cumpleaños de 
Tialah. Un viejo sabio llamado el maestro Yogi, le da una piedra roja y después ella se dirige 
al lago para ver a Aberu quien pescando. Al nadar se encuentran una tablilla de piedra en la 
cual esta labrada la leyenda del gran dragón, el cual puede ser liberado con la piedra roja y 
senado de nuevo con la piedra azul. Cualquiera que beba la sangre del dragón es premiado 
con la vida eterna. Pero el dragón únicamente puede ser cortado con una espada especial y 
i3 sangre puede ser recolectada en una taza especial. Más tarde, ella es atrapada por el 
maléfico Baramos porque él desea la piedra. Aberu esta determinado a rescatarla pero 
antes de que inice su misión, el rey le da la piedra azul y una valiosa espada. Él emprende el 
viaje acompañado por un rechoncho amigo llamado Moko; pero algo sucede que Aberu y 
Tialah nunca se pueden encontrar. Cada episodio corresponde a un diferente "nivel", por lo 
que parece que Aberu gana en cada uno fuerza e inteligencia. Eventuaimente conoce a 
varios amigos con ios que viaja y debe resolver muchos enigmas durante el camino, 
lambién obtiene armas más poderosas conforme la historia progresa y aprende del qran 
dragón. 


PERSONAJES 


Aberu 

Es del pueblo de Aliahan y creció con Tialah. Su madre murió cuando era muy 
pequeño y su padre desapareció bajo circunstancias misteriosas. Él recibe la 
piedra azul del rey de la ciudad después de que Tialah fue secuestrada para 
sellar el dragón en caso de que sea liberado. Joven y voluntarioso, Aberu esta 
determinado a salvar a Tialah de Baramos a cualquier costo. Como el héroe de 
la historia, él aprende nuevas habilidades, es entrenado para pelear mejor y 
adquiere diferentes armas con el tiempo. Su título japonés "Aokitama no 
Yuusha" literalmente significa "héroe de la piedra azul". 
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Yanack 

Primero es una persona 
alcohólica y después un 
hechicero. Aberu y Mokomoko 
desean pasar por alto su 
hedonismo mientras él 
proporcione al grupo magia 
poderosa y sabiduría. Yanack 
tiene una cesto flotante en el que 
se sienta cuando no tiene ganas 
de caminar o cuando necesita 
volar durante una batalla. Mucho 
más experimentado que el resto, 
Yanack conoce a muchos tipos de 
monstruos y su variedad de 
ataques. Más tarde en la serie, se 
vuelve muy poderoso. 


Tialah 

Es una chica inventiva que vive en la aldea 
Aliahan. Habitualmente usa a Aberu o 
Mokomoko para probar sus invenciones, que a 
pesar de sus mejores esfuerzos, son peligrosos 
para su salud. Cuando cumplió dieciséis, recibe 
la piedra roja como un regalo de cumpleaños por 
parte del maestro Yogi. Debido al poder de la 
piedra que posee, ella es secuestrada por 
Baramos y se mantiene cautiva mientras él 
busca el lugar de descanso del dragón. Amable y 
optimista, Tialah espera pacientemente la 
oportunidad para escapar. Su título japonés 
"Akakitama no Saijo" literalmente significa "chica 
talentosa de la piedra roja". 


La 

primer serie 
de Dragón Quest 
fue llevada a Estados 
Unidos con el nombre 
de Dragón Warrior, pero 
fue cancelada después 
de los trece 
episodios 



Mokomoko 

Es de Aliahan y es ia ayuda cómica. Es 
descrito como un "Chikaramochi", un 
hombre fuerte, y posee un apetito que hace 
juego con él. Es muy cariñoso con Tialah y 
muy celoso de Aberu pero lo acompaña en 
su misión para rescatarla. Lleva dos batos 
que no le son muy útiles cuando pelea con 
enemigos más poderosos. Además de ser 
capaz de cargar grandes pesos y mover 
objetos pesados, desarrolla un hábito de 
caer accidentalmente a través de puertas 
secretas, haciéndolo uno de los miembros 
más vitales del grupo. Aunque es muy 
fuerte, Mokomoko no es muy inteligente y 
fácilmente se ve involucrado en problemas. 


Daisy 

Cuando Daisy se une al grupo, esta lejos 
de ser una combatiente superior para 
Aberu, pero con el tiempo demuestra su 
talento ya que es rápida y experimentada, 
por lo que frecuentemente saca al grupo 
de un aprieto. Hace su vida cazando 
monstruos de joya, su pasión esta 
rivalizada únicamente por su amor en 
éstas. También dedica tiempo para 
enseñar a Aberu cómo pelear y enfocarse 
mejor. En una ocasión, al caer de una 
roca aterrizó en los brazos de Yanack, 
desde entonces adquirió un chistoso odio hacia él cuando éste aprovecha la 
oportunidad para iocar su pierna (casi nunca falla en pegarle si la toca). Aunque 
parece intrépida, Daisy le tiene un temor mortal a las ratas. 




Baramos 

Es el líder de una raza llamada estarkh. Es frío y muy impaciente, y 
detendrá lo que sea para convocar al legendario dragón, cuya sangre le 
garantiza la inmortalidad, por lo que secuestra a Tialah por la piedra 
roja. A diferencia de la mayoría de los miembros de la raza estarkh, 
Baramos posee un par de enormes alas, las cuales habitualmente 
envuelven su cuerpo. Su fortaleza flotante, Gaim, esta conectada 
directamente a su cuerpo lo que parece ser tubería de diálisis, la cual 
lleva tremendas cantidades de energía hacia y de su cuerpo. Baramos 
pasa la mayor parte de su tiempo frente a una piscina en Gaim donde 
esta sumergida su colección de joyas. Es extremadamente poderoso y 
puede transformar joyas en monstruos. 
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Grospolina m ¡¡ 

fi nombre de una enorme espada que una vez perteneció a Gigelf Liqueur y la cual fue encerrada en un obelisco después de su muerte. 
El liberar a^lrospolSnarequfri^queKatsumi diera a la espada Jarle de su sangre, hecho esto la espada 

con Katsumi Esta atadura hizo a la espada efectivamente sin peso a Katsumi, y a partir de ese momento, se ha vuetocwnourw 
extensión de¡ propio cuerpo de Katsumi. La cuchilla esta perversamente encorvada, con un mango cornudo y una larga cola que gira de 
éste Esta cola habitualmente es envuelta en combate alrededor del brazo de Katsumi. Grospolina tiene los poderes típicosde una 
espada, también sirve como asesor de Katsumi, usando su conocimiento extenso de hechicería y aliado de Lucifer. Grospolina también 
es conocida como la Espada Emperador o Rey de Espadas. 

Es interesante notar que Grospolina la llama "pequeña Rally" cuando se encontraron en el manga. 


Continuara,. 


Katsumi Liqueur: Maga 
Estatura: 1.65m 
Peso: 52 kg 
Sangre: O 

Color de ojos: Púrpura 
Fecha de nacimiento: 1-agosto-20( 

Signo: Leo 

Lugar de nacimiento: Hawai , 

Katsumi es el personaje principal de Silent Móbius y como tal, comúnmente es el centro de 
todo lo malo que ocurre. Es la hija de Gigelf y Fuyuka Liqueur, quienes fueron los hechiceros 
más poderosos de su generación. Aparentemente, su padre es la clave de la invasión de 
entidades, y los aliados de Lucifer quiere su muerte. Se unió a la AMP en 2024, después de la 
muerte de su madre a manos de un aliado de Lucifer. Habiendo heredado las habilidades de 
sus padres, Katsumi esta clasificada como una usuaria de magia en desarrollo y es 
experimentada en trampas simples y hechizos de exorcismo, así como en el uso de varias 
armas espirituales. Su arma más poderosa es la Emperador de Espadas, Grosspolina 
(heredada por su padre), la cual maneja con una eficiencia igualmente mortal en batalla en 
contra de las entidades y amenazas sobrenaturales de toda clase. Sus invocaciones 
frecuentemente le exigen evocar los nombres de santos, espíritus, ángeles y dioses. Al menos 
una vez, un enemigo reconoció su hechizo por su invocación y se las arregló para interrumpir 
su hechizo al mencionárselo. Ella lleva un medallón que no es otra cosa que la llave entre los 
dos mundos. Del hecho de sus poderes y de su vínculo de parentesco con Gigelf, ella es el 
blanco privilegiado de las entidades demoniacas. Al principio, Katsumi estaba desconfiada de 
la AMP en general y de Kiddy en particular, pero ahora ella es su aliado más poderoso y Kiddy 
su amiga más cercana. A pesar de su herencia asombrosa, Katsumi es una mujer amable, que 
toma sus responsabilidades seriamente como una oficial de la AMP. Cuando esta en el deber, 
Katsumi usa eí uniforme estándar de la AMP, fuera del deber viste con una variedad de ropa 
casual. Su defecto verdadero seria su lado imprudente que frecuentemente le causa tomar 
acciones v decisiones precipitadas cuando se enfrenta a las entidades poderosas. También 
tiene la costumbre de no escuchar-Jos consejos de las otras personas. En términos de 
dinámica de equipo, mantiene una rivalidad amistosa con Kiddy Phenil. Su novio Robert 
Device le ofrece matrimonio pero es asesinado por la hechicera Ganossa, este acto provoca 
Katsumi cambiaai lado maio, atacando a la AMP y Rosa Cheyenne. Katsumi es conocida 
por su aversión a la comida dulce y picante. 

Como una nota final, Katsumi tiene varias "peculiaridades" de poca importancia que son 
caracterizadal^Slmap^, pero no son en realidad desventajas. La primera es que tiende a 
caer dormida fáciíménte, y se tía dormido mientras hace trabajo de oficina. Segundo, hace 
rechinar sus dientes y'Táncar fuertemente mientras duerme. Por eso, sus compañeras de 
trabajp estaban bastante sorprendidas cuando su relación con Roy duró más que unos 
cuantos meses. 
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hotel lleno de gente. Mientras tanto, Rio 
esta entretenida haciendo trabajo de 
papeleo y platicando con Yuji. Por otro 
lado, Miya ha colocado el puesto de 
observación y Lilica continúa en su negocio 
cotidiano. 


Después de la amenaza de hacer caer 
huéspedes de uno de los pisos más altos si 
la policía trata de tomar el hotel, dan una 
lista no común de peticiones: 


Demanda 1: El entrenador de los Gigantes 
TC debe disculparse por la ejecución de su 
equipo de baseball. 

Demanda 2: La palabra final debe ser 
incluida en la tapa del juego Dragonball 9. 
Demanda 3: Todas las tablas hawaianas 
deben ser destruidas en pedazos 
pequeños. 

Demanda 4: La cantante de pop Umi Kawai 
debe hacer un salto desnuda desde el 
techo del hotel. 


Para llevar a cabo lo que la policía no puede, se llama al equipo Warrior para que enfrente el problema. El primer paso en el 
manejo de los terroristas, es embaucarlos al hacerles creer que son los únicos que tienen el control de la situación, por lo que el 
equipo accede a las demandas, pero no de la manera que los terroristas pensaban, ellas cumplen con las tres primeras y 
cuando los terroristas están en lagrimas, aparece un helicóptero con una mujer a punto de saltar desnuda (desde esa distancia, 
Rio se parece mucho a Umi). entonces Warrior hace una redada en el hotel y capturan a los terroristas, pero todo es una 
operación oculta, en realidad los terroristas eran simplemente señuelos mientras que las personas importantes eran 
presentados en un dispositivo conocido como la droga virtual. 

BurnUpW! Archivo 2: Searchforthe Virtual Ido! 


Yugi esta en la red de computadoras de la policía preparándose para su cita con María, una ídolo virtual (un programa de 
computadora que tiene la capacidad de reprogramarse hasta sus propias derrotas). ___ 
Desafortunadamente, ella cancela su cita diciendo que va a estar en el mundo exterior y de 
repente desaparece. Ai siguiente día es cuando les pagan al equipo Warrior. 

Desafortunadamente Rio no consigue suficiente dinero, después de una breve discusión 
sobre el tema, Yuji se da cuenta que sus compañeras de trabajo no les interesa. Al ser jáM 
María la ídolo virtual más popular en la red, su ausencia provoca un enorme pánico en la 
fuerza policiaca; por lo que algunas personas quieren que este caso sea clasificado 

como una persona desaparecida. Mientras tanto, el sindicato de droga virtual se x^>;r 


de un androide de ataque. Pero experimentan un revés desde que Mana escapa 
(ellos necesitan sus datos). Everitualmente Rio es asignada a este caso (a pesar de 
que ella preferiría estar en los restos de un tiroteo con la banda de Drogas, , y ella es 
la que tiene que entregar el rescate a su '‘secuestrador". Entonces Rio espera en un 
aeropuerto y María aparece, esta transacción se vuelve más difícil de lo que se 
esperaba cuando un androide de ataqúe llega a secuestrar al secuestrador, Rio 
combate con él pero es más fuerte de lo que parece. Nanvei aparece con su nueva 
armadura de ataque anti-androide, El-Hegguptp; desafortunadamente EL 
Heggunte se marcha descontrolado. Afortunaáqmente.va descontrolado al lugar 
correcto y el androide es destruido pero en ún puenté^pnncipaí. más problemas: - 
presupuestarios para el departamento de policía. 


Continuara. 











































































































Deseamos conocerte a tí, tus gustos y preferencias en 
productos de Japón, llámanos y cuéntanos que te 
gustaría conseguir, danos detalles suficientes. 

Pretendemos ser un nuevo concepto de asistencia al 
aficionados mexicano del manga y anime, una tienda 
virtual, una estación de interacción, pero lo mas 
importante, queremos tener tu confianza. Por ello 
estamos estudiando y aprendiendo tus gustos y 
posibilidades. 

Nuestro esfuerzo va dirigido a personas individuales y a 
clubs, únicamente. Para que el mayor beneficio sea tuyo. 

Próximamente elaboraremos un catalogo disponible solo 
por internet 

A partir de ahora, ten a la mano esta dirección y teléfono: 


http://komatsu.hypermart.net 
http ://komatsu. hypermart. net 
http://komatsu.hypermart.net 
http ://komatsu. hypermart. net 
http ://komatsu. hypermart. net 
http ://komatsu. hypermart. net 
http://komatsu.hypermart.net 
http ://komatsu. hypermart. net 
http ://komatsu. hypermart. net 
http ://komatsu. hypermart. net 

Llámanos cualquier día a la 
hora que gustes 9 en el D.F. 


Afires. 


c o/íj/ 


Europa #4 Col. Concepción, . 

Coyoacán México D.F. http-//^. ' 

Tel.5659-4860 

De Japón 
a tus manos 


Caballeros del Zodiaco 
Saga de Hades 


Guerreras Mágicas 
manga y libro de arte 


Bt’x manga 


DNA2 manga 


Rurouni Kenshin manga 


Burning Blood 
libro de arte 


Evangelion Film Book 


Lada 01-5205-7832 


Ranma 1/2 manga 


‘X” manga y libro de arte 


Spriggan , pélicula 
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Estos son los sitios a los que te 
puedes acercar para tener acceso a 
internet, hay diferentes promociones 
a los lectores de DOMO, solo tienes 
que llegar mostrando la revista con 
este anuncio y preguntar por la 
promoción vigente. 

Te esperamos en nuestra página 
ubicada en: 

h ttp://www .do mo.tsx.org 
y no olvides escuchar el programa 

Ragnatel@ Cybercafe 

Centro Comercial Santa Fé, Local 
472, Primer nivel 
Teléfonos 258-0782 y 258-0783 
A la persona que presente el 
anuncio publicado en la revista 
DOMO se le obsequiarán dos 
capuccinos. 


WORK SPACE 

Miguel Angel de Quevedo # 560 
Locales 4 PB 
PROMOCION: 10% DE 
DESCUENTO 

Javachat Café Internet 

Génova 44-K Zoina Rosa 
06600 México, D.F. 

TeL 525-6853 

Abierto los 365 días del año de 
10.00 a.m. a 10.00 P.M. 

Equipos Pentium Multimedia. 
PROMOCION: en la compra de tu 


Cafes Internet 

sesión de acceso, te obsequiamos Impresión de la hoja de internet 
café o refresco. DOMO. 


CIBERPUERTO 

Alfonso Reyes 238 Col.: Hipodromo- 
Condesa. México 06100 D.F. 

4 equipos con multimedia 2 equipos 
sin multimedia, enlace es dedicado 
de 64Kbps. 

PROMOCION: 1 café o refresco por 
cada hora de uso de maquina y una 
impresión láser (b&n) esto cada 
hora de estadía en el café. 

Internet Station 

Arquimedes 130 local 20, 

Metro Polanco 

Equipo Pentium MMX a 200 MH, 
con tarjetas de sonido y bocinas, 
algunas con AWE 64 de sonido 
espectacular y tarjeta "extreeme" de 
video tridimencionaí. 

PROMOCION: Descuento del 20 % 
únicamente en renta de Internet o 
de Computadora, no aplica a ningún 
otro servicio. 

ShareWeb CyberCafe 

Av. Madero Ote. 573-C 
Col. Centro, C.P. 58000 
Morelia, Michoacán, México 
PROMOCION: Descuento del 25% 
al presentar la Revista DOMO o 


More!i@Net CyberCafe 

Av. Madero Pte. 1033 
Col. Centro, C.P. 58000 
Morelia, Michoacán, México 
Todos ios equipos cuentas con 
Multimedia (bocinas, Micrófono, CD- 
ROM) Próximamente VideoCamara 
PROMOCION: Descuento del 25% 
al presentar la Revista DOMO o 
Impresión de la hoja de internet 
DOMO. 

Web & Play C@fé 

Ejercito Nacional 7624 
Pradera Dorada. 

Cd. Juárez Chihuahua, México. 
PROMOCION: descuento de 50% 
en la renta de una computadora 
presentando la revista DOMO con el 
anuncio. 

Café Internet El Naveg@nte 

Av. 15 de Mayo No. 2939 Local 7 
(Estacionamiento de Grupo ACIR) 
Puebla, Puebla. 

20 Computadoras con acceso a 
Internet, 10 de ellas con Multimedia 
Impresión a Color Láser cualquier 
imágen en camisetas o cualquier 
superficie plana. Comida rapida y de 


bar 

Cursos de internet y de Microsoft 
Office 

PROMOCION: Exclusivamente a los 
lectores de DOMO, gratis un curso 
de Internet con un valor de $120.00 

Z-Café 

Batallón de San Patricio No. 1000 
Loe. 2408 

Mol Plaza Fiesta San Agustín. 

66220 Garza García, Nuevo León 
20 % de Descuento en consumo 
presentando la revista. 

Ocaso cybercafé 

Dr. Mora 1300-2. Colonia: Las 
Quintas. C.P: 80060. Culiacán. 
Sinaloa. 

Equipos Pentium 200 Mhz, 32MB en 
RAM, bocinas y 
Diadema/microfono. 

PROMOCION: 10% en alimentos y 
equipo de computo. 

Grupo Internética, S.A. de C.V. 
Grand Plaza Toluca, Local 48, 
Colonia Centro. C:P. 50000 Toluca, 
Edo. de México. 

Equipos Multimedia con diademas. 
PROMOCIONES: a).-10 % de 
descuento en todos los servicios de 
cibercafe. 

b).-En la compra de culquiera de 
nuestros planes de membresía, no 
paga suscripción (ahorro de $60.00) 


m 


SUSCRIPCIONES A DOMO 


Te pasa a menudo, vas a la tienda y ya se acabó el DOMO del mes, te fuiste 
de viaje y no lo pudiste conseguir, no encuentras ejemplares atrazados, te lo 
quieren vender a muchísimo mas de quince pesos o simplemente deseas 
recibirlo a domicilio. 

SUSCRIPCIÓN GRUPAL, consta de que al menos 5 personas se suscriban 
por 6 meses o más. 

NO HAY SUSCRIPCIONES INDIVIDUALES , ya que la pérdida de correo era 
muy molesta para los suscriptores y para nosotros 

¡Incluye gastos de envío a domicilio! 

Recibirás tu suscripción, ¡al día siguiente de su aparición al público! 

¿Como suscribirte?, muy fácil, ve a una sucursal del banco BITAL, llena la 
ficha de depósito con los siguientes datos: 


Te llamaremos dentro de las 48 horas siguientes para confirmar tu 
suscripción. 

Dudas o aclaraciones a la Línea DOMO, (015) 388-5205, si gustas llama 
después de las 9 de la noche y ahorras con LADA. Y por correo electrónico 
también, en la página web 

http://domo.hypermart.net/domomarket/. 


1. número de cuenta 4002853844 

2. a nombre de Valente Espinosa 

3. cuenta residente en el D.F 

Te devolverán la ficha sellada y con el importe impreso. 

Luego nos mandas por fax tu ficha de depósito al teléfono (015)-388-5205 j personas 


5 personas 

6 personas 


Nombre. 


Dirección,. 


CODIGO POSTAL_ 


Teléfono_ 


número de suscripciones _ 


cantidad de meses_ 


8 personas 

9 personas 

10 personas 
30 revistas 
por mes 


6 ejemplares 

cada uno recibirá S révístas 
$630 

cada uno aporta 126 pesos 

$756 

cada uno aporta 126 pesos 
$882 

cada uno aporta 126 pesos 
$1,008 

cada uno aporta 126 pesos 

$1,134 mm 

cada uno aporta 126 pesos 

$1,200 

cada uno aporta 120 pesos 


12 eje 

cada uno recibirá 12 
. . 

$1,260 

cada uno aporta 252 pesos 

$1,512 

cada uno aporta 252 pesos 

$1,764 

cada uno aporta 252 pesos 
$2,016 

cada uno aporta 252 pesos 
ooo 


$2,268 
cada uno aporta 252 pesos 

$2,400 

cada uno aporta 240pesos 


PRECIO MAYORISTA 
Pian para tiendas, escuelas, librerías. 
Llámanos por teléfono para mas detalles 


m 
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Por Israel Jacal B. 


Fatal Fury the motion picture. 

Los productores de la SNK no tuvieron 
muchos problemas al lanzar esta 
película, pues con el impacto que tuvo el 
videojuego y el diseño atractivo de los 
personajes, muy pocos de los otakus 
que gusta de jugar arcadias, no 
resistieron el no ver esta película. SNK 
no tuvo que inventar una historia muy 
buena como para quejalara. 

Los efectos de la película y la animación 
están muy bien hechos, pero la historia 
deja mucho que desear, no quiere decir 
que sea mala, pero como para Fatal 
Fury se necesita algo mejor. Es más que 
obvio que SNK no se quebró la cabeza 
en la historia, pero si lo hizo en los 
efectos de animación y en la forma en 
que incluiría a sus demás personajes 
aun que no tuvieran nada que ver, como 
Nakoruru, que hace una pequeña 
aparición. 


mucho esfuerzo unos platillos que 
parecen armadura de unas 
catacumbas, aparecen unos tipos 
malos y los matan llevándose el 
motín. Terry, que esta en el 
aeropuerto siente algo malo 
acercarse. 

Joe se prepara para una lucha, un 
que al principio parecía que los iban a 
descontinuar, se sobrepone y sale 
triunfante, mientras que Mai y Andy 
están en las gradas echándole 
porras, aparte de ganar la pelea, un 
trofeo y una recepción, Joe gana más 
egocentrismo. Terry esta en un centro 
de videojuegos "Neo Geo" una niña 
choca con él, ella pide disculpas y se 
retira, unos tipos la van siguiendo y 
antes de que la ataquen, Terry 
interfiere y se enfrenta a los tipos, los 
cuales traen puesta una mascara 
como de pájaros, cuando Terry se 
deshace de los tipos, la niña ya se 
había ¡do, que maleducada, no?. 




Los diseños de los personajes rebasa 
por mucho que los originales del 
videojuego pues están más tipo 
japonés. Las voces son muy buenas, 
solo que la de Mai es muy chillona, y en 
le videojuego los vemos siempre con la 
misma ropa y aquí cambian a cada 
momento y sus trajes de lucha se les 
aparece de la nada. 

Historia. 


Egipto. 

Unos arqueólogos sacan con 




Todos felicitan a Joe por su victoria, la niña del centro de 
videojuegos aparece allí preguntando por Terry Bogard. Kim 
Kophwan se acerca a Joe para felicitarlo cuando unos tipos 
parecidos a los del centro de videojuegos aparecen y comienzan 
atacar, Kim por demostrar su fuerza a sus hijos se enfrenta a ellos, 
Terry le dice que lo ayudara pero Kim no acepta, y mejor le hubiera 
ido sí hubiera aceptado, pero le ponen una... golpiza que casi lo 
matan, pero las palabras de aliento de uno 
de sus hijos le dan fuerzas y derrota al 
encapuchado. 

Las ambulancias llegan y si llevan a 
Kim ai hospital; la niña se 
acerca a Terry y le 
pregunta si él es Terry 
Bograd, él contesta 
afirmativamente y 
ella le pide que la 
acompañe al 
Mediterráneo, que 
fácil no?, Terry le 
pregunta por que 
y ella contesta 
que él es el más 
fuerte y que solo 
el la puede 
ayudar. Terry 
acepta y se le 
anexan Mai, 

AndyyJoe. 


Continuara. 
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Lección 2: "Temptation of the Maiden" 

En su búsqueda por aprender de la vida, 
Kintaro llega a una ciudad y se encuentra 
empleado en la campaña de elección 
para alcalde de Juzo Katsuda, quien es 
también el jefe de los yakuza. Siendo lo 
lujurioso que es, Kintaro desarrolla un 
interés por la hija del alcalde, Naoko. En 
la oficina principal, Kintaro escucha por 
casualidad a la doncella de Katsuda decir 
que no puede trabajar ese día porque su 
hijo estaba enfermo, Kintaro 
voluntariamente se propone para 
reemplazarla en un intento de estar más 
cerca de Naoko. Pero este “angelito", 
como Kintaro la llama, no es lo que 
parece. Uno de los trabajadores le cuenta 
una historia acerca de ella y la forma en 
que su padre la sobreproteje, lo que baria 
a cualquiera pensar dos veces antes de 
tocarla. 

Kintaro comienza a limpiar la casa de 
Katsuda, donde más, el baño y más 
específicamente, el retrete. Cuando él 
comienza a imaginarse a Naoko sentada 
en el trono, ella lo interrumpe. Él explica 
que esta ayudando a la doncella, Naoko 
lo lleva a su cuarto y ve que ella se esta 
desvistiendo enfrente de él. Kintaro le 
pregunta qué esta haciendo, ella 
responde con tranquilidad que 
únicamente se esta cambiando, y 
continúa haciéndolo. Kintaro se da la 
vuelta y desea que tuviera ojos en la 
espalda, pero se da cuenta que hay un 
espejo enfrente de él y medita si Naoko 
sabe cómo los hombres ven a las 
mujeres con intenciones sexuales, 
mientras tanto, Naoko piensa que los 
hombres son divertidos por pretender ser 
nobles mientras que por dentro, tienen un * 
pensamiento sucio. Se acerca a Kintaro 
(en ropa interior) y le pregunta si esta 
bien, él se pone rojo y ella se aproxima 
más consiguiendo que Kintaro no pueda 
resistir más y se aleja. Mientras descansa 
en su cama, Naoko dice "de ahora en 
adelante, serás mi juguete personal, Sr. 
Pervertido". 

Kintaro reanuda su trabajo en la 
campaña de Katsuda, colocando letreros 
y posters. Justo cuando esta laborando 
donde Naoko camina de la casa a la 
escuela, ella lo ve y va a trabajar. Se le 
acerca y le pide disculpas por lo que 
sucedió la última vez que se vieron, 
entonces Naoko cae procurando que su 
pecho caiga en manos de Kintaro, él se 
impresiona al descubrir que no lleva 
puesto su brasier y del tamaño de su 
pecho, después ella coloca la mano de 
Kintaro en su trasero y él se emociona 
aún más al darse cuenta que no trae 
puestas sus pantaletas. Después ella se 
recupera y le da una nota diciendo que la 
vea en su casa esa noche, y se marcha. 


Más tarde, en casa de Naoko, Kintaro le 
pregunta para qué lo quería ver, ella se 
sienta en su cama y trae puesta una falda 
muy corta, él piensa que quizás ella le pida 
que le enseñe sobre el sexo pero finalmente 
ie pide que la ayude con sus problemas de 
matemáticas, él la ayuda y le sugiere que se 
vuelva en su tutor permanente, ella acepta 
sabiendo que lo tiene en su trampa. Los días 
pasan, Kintaro trabaja en la campaña del 
padre de Naoko y enseñándole, ella lo tents 
constantemente al no usar brasier 
exponiendo su cajón de pantaletas, etc. Una 
noche, Naoko pide a Kintaro que la espere 
un momento mientras ella va al otro cuarto 
después de un rato ella abre la puerta ) 
Kintaro se asombra al verla en un traje de 
baño rojo; él no se puede concentrar y ella le 
j sabe. Más tarde, se percata del cuaderno de 
Kintaro y se pregunta si escribió algo sobre 
ella, juega que se desmaya y le aleja e 
cuaderno. Después lo lee y no le gusta lo que 
ve:"... es un complejo del padre? Tendré que 
ayudarla con mi amor". 

Al siguiente día, se da a conocer que e 
Mayor Katsuda ha sido elegido, pero Kintarc 
no le interesa ya que esta buscando si 
cuaderno. En el cuarto de Naoko, él continúe 
su búsqueda y le pregunta si lo vio, elle 
responde que no sabe, se sienta, agarré 
unas tijeras y comienza a cortar su falda 
blusa y brasier, después le da las tijeras < 
Kintaro y de repente grita; Kintaro se asusta ] 
el padre de Naoko y sus hombres Ilegal 
apresurados, ella dice que Kintaro cortó st 
ropa, confía que él pedirá perdón como lo: 
otros chicos, pero él se le acerca, la agarn 
suavemente, la besa y le dice a su padre qu< 
la ama. Entonces Katsuda manda a su; 
hombres golpear a Kintaro, quien no poní 
resistencia, Naoko se pregunta si él la am¡ 
en verdad, después los detiene y cubre ¡ 
Kintaro pidiéndole disculpas por todo lo qu* 
le hizo. 


AI día siguiente, Kintaro es llevado fuera d 
la ciudad por el Sr. Katsuda, Kintaro no s 
arrepiente en ningún momento por el tiemp 
que permaneció en ésta, diciendo qu 
aprendió mucho. Después ve a Naoko co 
su cuaderno en las manos, ella se lo regres 
y le pide que regrese pronto, lo besa en I 
mejilla y se va corriendo pensando en todo I 
que Kintaro hizo por ella. Se dio cuenta qu 
tenía un padre complejo y que se esforzar 
en llegar a ser una mejor persona pe 
Kintaro. Kintaro se va en su bicicleta y s 
detiene para checar su cuaderno, en el qu 
encuentra el número de Naoko y una de st 
pantaletas. 


od'< Continuará... 
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Parte V 



Cherry Project, capítulo 9 

Canty corre a los brazos de Tsuzuki y le pregunta porqué no le dijo nada de 
patinar en pareja, él le responde que no sabe si sucederá o no, además le 
recuerda que su sueño era ser la campeona mundial y él no quiere 
interrumpirla, ella le dice que no tiene tiempo en buscar a otra chica, que si no le 
gusta, que la cambie pero que la considere, en ese momento sale una lagrima 
de su ojo y se marcha. Tsuzuki escucha la voz de Chieri en su cabeza 
llamándolo. 



Chieri va a la pista a practicar aunque sabe que no puede ser la pareia de 


Tsuzuki, al pasar por el pizarrón qué lista a las personas que han pasado las 
pruebas, los primeros dos listados para el nivel 6 son Tsuzuki Masanori y Canty 
Akiyama, en la parte final ve Asuka Chieri, en ese momento se acerca Mori y 
comienzan a patinar, Chieri piensa que practicar es en vano. Más tarde, ella 
llega a la escuela y Yuni le comenta que debería dejar la escuela ya que practica 
mucho, Chieri le responde que de ninguna manera, luego mirando a Tsuzuki, 
piensa que es el único lugar donde puede verlo. Después, Chieri va caminando 
por el corredor y ve a Tsuzuki entrar al salón de maestros, ella mira hacia 
adentro y escucha a Haruna comentar a Tsuzuki que recibió una llamada de su 
padre preguntando cuándo él va a regresar a su antiaua escuela y Chieri se 





Chieri esta patinando y recuerda que Tsuzuki va a regresar a su otra escuela, en 


ese momento choca contra el hielo y Mori la reprende diciéndole que no se esta 
concentrando, le recuerda que falta un mes para el torneo y le dice que se salga 
de la pista. Chieri permanece a un lado mientras observa a Canty que comiénza 
a patinar, empieza a preguntarse porqué esta patinando si no puede hacerlo 
con Tsuzuki, el patinar ya no tiene significado para ella. 

Los tres chicos están platicando sobre la transferencia de Tsuzuki, Kouichi esta 
en contra porque no han hecho nada con Chieri, Tsuzuki dice que le hubiera 
gustado haber emparejado con ella en el siguiente torneo, y les dice que ha 
tomado una decisión. 


Chieri esta en el parque y escucha sus audífonos mientras espera a Tsuzuki, él 
llega y le dice que también llevo música para patinar, ella la escucha y se 
imagina patinando, él le comenta que va a regresar a su otra escuela junto con 
Hiroshi y Kouichi, ella le dice que ha decidido dejar de patinar ya que no puede 
ser su pareja, además de que se va lejos, él le dice que esta actuando como si 
se fuera a Siberia, pero para Chieri lo es. Ella piensa que no lo verá otra vez y él 
se da cuenta de que va a llorar, se acerca y coloca sus brazos sobre ella, le pide 
que no deje de patinar, además le recuerda que debe retar a la Princesa y un 
reto es una batalla con ella misma; y mirándola a los ojos le dice que si continúa 
patinando se verán pronto, después le dice que se vaya a practicar y Chieri se 
¡ marcha feliz pensando que vencerá a la Princesa y que no lavará su cabello ni 
su ropa porque Tsuzuki la agarró, mientras se va, Hiroshi y Kouichi la observan 
y comentan que quizás no hubiera funcionado con ellos. 

Chieri tiene una llave que Tsuzuki le dio, trata de abrir un locker pero no puede, 
intenta con otro y tampoco, pero como ve que ya es tarde decide que intentará 
después, se detiene cuando ve un locker con el nombre Asuka Chieri, lo abre y 
ve que dice "Soy Tsuzuki Masanori" y se da cuenta que es el locker que él 
utilizó, ella va hacia la pista y piensa "nos encontraremos pronto" 

' #4 

Fin de la parte 1. 


Continuará... 



NIJUUSAN 23 





















ílfimE: SfllLÚft li 




Por Gladis Pérez 



Parte 5 



¡[^confrontación! Sailor V vs. la combatiente electrónica Luga 


Mina se levanta tarde para ir a la escuela, cuando se dirije hacia allá ve 
a dos chicos que están intimidando a dos niños, ella se transforma 
en Sailor V, les da una patada y lleva a los pequeños a la 
escuela, por causa de esto llega tarde y la maestra la 
regaña Mientras Mina camina por el pasillo, Artemis le 
dice que todo es porque estuvo jugando video juegos 
hasta muy tarde, al encontrarse con Hikaru le 
pregunta que si consiguió un software, ella 

siisss-é-ss? 

38 3 hq i iooni v Mam frente al centro de juegos. Más tarde, mientras Mina 
aparición de üsag y mirando un póster de Sailor V fuera del centro de 

iuTaos fíSSW desenmascarará. Mina entra al centro, 

Motokile muestra el nuevo juego que se ha vuelto muy popular gracias a que usa 
realidad virtual el de la combatiente electrónica Luga, Mina quiere jugar o y s 
escabulle entré la multitud para verlo, se asombra al ver que la imagen es muy 
fe?Dero con éste acción ella provoca una pequeña pelea y ella sale 
comiendo Dos chicas están fuera del centro de juegos, una de el ' asd ' c ®^ ue 
se siente un aire amenazador, la otra responde que es solo suciedad-Mina 
se encuentra con Amano y él le dice que consiguió el software del juego y 
que se lo puede prestar. En casa, sus padres comtenzan a jugar yMina los 

psrucha discutir por lo que se queda extrañada. En la escuela, todos os 
chteos ésten peleando, la pluma de Mina le dice que se trata de un complot 
de la Aqencia Oscura, se trata del juego de la combatiente Luga, por lo 

acumulando energía en el juego gracias a la irade todosy quetar 
esta ganando mucho dinero con la venta del software. 

Amano camina en la tienda de juegos, y una mujer le vendeunpaquete^ 
al salir se encuentra con Mina y la invita a ir a su casa porque qui~r. 
mostrarle algo Mina ve que él saca una tarjeta de control y le dice que 
es te base del juego, se sienta frente a 1a TV y observa que hay una 
conección extraña de repente, la imagen de Luga aparece fuera cL I 
tertete de conS y pregunta que quién 1a esta analizando, Mina se da 
terjeta de control y p g enemigo pero como no puede transformarse 

bfnuede derrotar Amano empuja 1a puerta y logra entrar, mira haca la TV 
distrae a Luga y Sailor V ataca y 1a destruye con 1a ayuda de su Pavera. Mina 

refunfuña y P Artemis dice a Mina que tiene una misión importante. 



& 
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EL DIA DEL ANGEL 

Ha pasado una semana desde que Kohaku 
comenzó a vivir con Shuuichirou. Lo único que ha 
hecho el ángel es ayudar a regar las plantas, y ya 
se siente listo para hacer algo más. Kohaku se 
siente aterrorizado al ver que Shuuichirou está 
cocinado, los ángeles no pueden comer o 
cocinar nada que haya estado vivo, o se sienten 
muy culpables. Lo único que necesitan para 
refrescarse es tomar el aire fresco y estar bajo los 
rayos del sol. Como resultado de esto, lo único en 
lo que puede ayudar es en limpiar la casa y regar 
las plantas. Kohaku sale corriendo de la cocina y 
llora en un árbol sintiéndose muy frustrado al ver 
que Shuuichirou puede hacer muchas cosas 
bien él solo. De todas maneras, decide no darse 
por vencido en corresponderle el que le haya 
salvado la vida. 



Shuuichirou le da a Kohaku la llave de su casa al salir a trabajar ese día. El ángel se siente muy feliz porque Shuuichirou le da 
de esta manera la bienvenida. Kohaku decide salir de paseo para ver como es el mundo humano. Camina por muchos 
lugares, deteniéndose en cada cosa que ie llame la atención. Está muy entretenido viendo todo cuando de repente una voz 
burlona suena a sus espaldas. Ésta pertenece a Kouryuu, un demonio que siente una gran diversión en molestara Kohaku él 
era el cuervo que lo tenía acorralado en el árbol. Kouryuu se ríe de la debilidad del ángel y blasfema contra Dios por su mala 
elección de mandar a semejante debilucho al mundo humano. Kohaku le regresa la burla diciéndole que él ahora es tan solo 
un pequeño demonio regordete, ya que esta es la forma en la que lucen los seres menores del infierno durante el día. Este 
comentario molesta mucho a Kouryuu, quien se considera uno de los más hermosos demonios del averno. Los dos 
comienzan a pelear, pero pronto Kohaku comienza a perder al tener que cambiar a su forma chibi con la puesta del sol. Justo 
cuando Kouryuu va a lanzar un rayo contra el ángel, es detenido por Shuuichirou, quien le tira una sombrilla. El demonio se va 
muy enojado y Kohaku corre feliz hacia Shuuichirou y se sienta en su hombro. Kouryuu observa como los dos se van a casa y 
le echa el ojo al alma de Shuuichirou. Decide divertirse mucho ahora que Kohaku está cerca. 

LA PRIMERA VEZ SIENDO ÚTIL 


Las aves del jardín se han hecho amigas de Kohaku. Un dia, el ángel acababa de barrer todas las hojas caídas del jardín 
cuando de repente, sopla un viento fuerte que las vuelve a regar. Kohaku siente que no puede hacer nada bien, y piensa que 
tal vez no pueda ayudar a Shuuichirou a realizar su deseo. Llorando, entra a la casa y descubre el almuerzo de su amigo sobre 
la mesa. Piensa que éste io ha olvidado, y decide llevárselo al hospital. El malvado Kouryuu se ha enterado de lo que va a 
hacer Kohaku, y decide molestarlo. Cuando Kohaku está volando por el cielo, Kouryuu lastima sus alas haciendo que caiga al 
suelo. Afortunadamente, Shuuichirou se encontraba jugando en el jardín del hospital con los niños y puede atrapara Kohaku 
en sus brazos. El almuerzo se pierde a causa de la caida. Shuuichirou tiene que retirarse por un momento. Una niñita le dice a 
Kohaku que parecía un ángel cuando calló del cielo. Kohaku murmura para sí que él es muy llorón aún siendo un ángel, la niña 
lo anima y le dice que llorar no resuelve nada: Los dos se ponen a platicar bajo un árbol, cuando de repente sopla un viento 
muy fuerte y el árbol es movido hacia el suelo. La pequeña se desmaya a causa de esto. Kohaku está muy molesto cuando 
descubre que fue Kouryuu quien hizo eso. El demonio se burla del ángel por su descuido y su estupidez y Kohaku despierta a 
la niña con sus poderes. Cuando Shuuichirou regresa, le dicen que algo ha pasado, pero él no pregunta nada y solo se 
asegura de que todos estén bien. La niñita le sugiere a Kohaku que le diga al doctor lo de su almuerzo, Shuuichirou le dice que 
eso no importa. El ángel se siente muy triste y planea dejar a Shuuichirou, pero este le dice que lo espere a que termine su 
trabajo para que juntos puedan irse a casa. Kohaku se anima ante este amable gesto. 



Continuará... 


JULIO 



7ñ SHICHIGATSU 



NIJUUGO 25 
























u* 


El manga 


Volurru 
El intento de Aota 
Hanamichi se una ai equipi 
Hanamichi y Awuta no saben que o 
del exterior, es decir Akagi, Kogure y Ayakol 
jugar basketball porque soy un jugador de basketl 

al*-.: nnD\/A\/irtAr Otrí 


hacer que 
Judo falla, pero 
lersonas están mirando 
que Hanamichi dijo "quiero 
lo que provoca un gran cambio 



en Akagi. Akagi se va a entrenar con nuevo vigor. Otra Apresa es que Akagi pide al maestro 
Anzai que permita a Hanamichi aprender cómo tirar. Lá petición de Akagi deja a Hanamichi 
sorprendido. De cualquier manera, Rukawa es llamado para demostrar un tiro simple, Hanamichi no esta 
interesado en la ejecución de Rukawa y trata de sabotear el intenta Cuando liega su turno, él se las arregla 
para arruinar cada intento, pero no quiere que Rukawa de otra demostifigón. Al final Hanamichi arroja un balón en la 
ibezá de Rukawa para detener su ejecución. Su excusa, "ups, el balón dirépente se resbaló Rukawa hace lo mismo y 
dlü> que el balón se resbaló de su mano, entonces se disculpa con Rukiva (pero fingido), y cuando Rukawa quiere 
demostrar otra vez, Hanamichi entra ai compartimiento de basketball y tira todcf ios balones sobre Rukawa, lo quej provoca q¡ue 
pegue rígidamente su cabeza; Rukawa se vuelve loco y toma represalias. Pronto, el compartimiento de badrtbaH esfronde‘ J 
aire y cae sobre Akagi; tanto Rukawa y Hanamichi se les dice que dejen de practican Hanamichi no se le permite tenvoexteapara 
Dracticár tiro. Áiiüa siguiente, Haruko esta corriendo y ve a alguien en el área de baseball, es Hanamichi que esta practicando Uro, pero 
pyitn HáVuko se acerca v le dice cómo aprendió a tirar, con desagradables recordatorios de la ejecución de Rukawa, Hanamichi 
finalmente aprende'%irar. Rukawa ha estado entre ios arbustos durante su practica y h»isto cómo Hanamichi prospera 
siemDre a esta área debasketbal! para practicar, pero Hanamichi y Haruko llegan primero, ¡meso esta esperando entre los arbustos para cuando 
„ f 5 „. rrh . n , p n oj.nimnasio Akaai esta desdeñoso del progreso de Hanamichi, mientras Kogure esta complementando la ejecución di 
Hanamichi. Al caer ia nochlftjanamichi esta solo practicando, Hikoichi Aida (sujeto de Ryona(f|lega para reunir información acerca de Rukawa y¡ 


encuentra con Hanamichi. Cómo primera impresión, Hikoichi lo confundió con Rukawa, desp 
comentario y cada vez le da a Hikoichi un chichón. Hikoichi se entera que Hanamichi es eh 
Hanamichi) y que hasta ha vencidoa Akagi. Por otro lado, Hanamichi se entera del jugador estrella 
siquiente después de entrenar, Akagi llama a Hanamichi para permanecer atrás. Akagi quiere ense 
persona que controla los rebotes, controla el progreso del juego". La escena cambia al día cuando S 
son puestos sobre aviso de la estaturá de Akagi, Rukawa y Hanamichi. Al llegar a Ryonan, Hanami 
esto sorprende a todos en el gimnasio y Akagl golpea a Hanamichi por mal educado. El entrenador d 
Anzei En el cuarto de lockers, el maestróAnzai da instrucciones a los primeros cinco délas posiciones 
■ - • * -Mj maestro Anzai da su razón para que no sea los primero 

jiña usando la playera designada de Rukawa, la número 
rdanza aparente de Sendo. En ese momento, Sendo Ileo 
¡labras son "soy el arma secreta, Sakuragl Hanamichi, te 


primeros cinco. Resulta una trifulca, per 
. palabras, Hanamichi se calma y hasta te 
maestro Taoka tiene una discusión por la 
casai’fiananifchi va.asaiudar a Sendo, su 
mano. 



con Akagi: Hanamichi no sé impresiona con 
¡iente capitán de Shohoku (alardeado por pa|§ de 
i Ryonan, Sendo Akira y su capitán Uozumi JuijgÉí día 
¡ríe cómo rebotar. Hanamichi aprende de Akagfpue "la 
loku va a jugar contra Ryonan. En el tren, los p|b ajeros 
comienza a tirar a su objetivo "voy a vencerá Sendo". 
:yonan, Moichi Taoka, va a dar la bienvenida^ maestro 
je van a jugar. Hanamichi afligido, ve que no esta en ios 
inco, es que lo quiere como su arma secre||, con esas 
t Rukawa termina poniéndose la 11. En efgimnasio 
in aliento, se había quedado dormido y conjó de$dé s 
iceré Sendo". A lo que dijo, Sendo sonríe ySiitílKna i 


Volumen 4 

El encuentro entre Shohoku y Ryonan comienza. Uozumi pr€ 

_I» He onnfonin nnntn Qnbrft Akscí 


pasada, Uozumi fue inca, 
pero él hecho permanece, Uozumi. 
Miochi Taoka, esta alimentado a su 
Miochi y "hace un punto". Con Uozi 
checando a Sendo pero no es caj* 
gran ejecución de Sendo cauti; ' 


2 su entrenamiento« 


Apunto sobre Akagi, el hecho q _ _ 
fió ante Akagi y desde ese día, Uozumi ha entrenado pa 
|Liipo ai esperar obtener unos 30 puntos ar ba, pero Hana 
íi deteniendo todo el ataque de Shohoku, el az de Ryonan, < 
: de ver a través de sus tácticas y siempre esta siendo sorpr 
su equipo y también plantea el espíritu de !ucha en Akagi y 
Sendo a punto de realizar unffunk a medio aire" cuando de alguna Darte. Rukawa aparee» - 
primer punto, Sendo persigue y es engañado por Rukawa, Akagi recios e. oa on y ejecuta 
esta cambiando lentamente sobre Shohoku. Akagi esta checando muy de cerca a Uozun 
rebote ofensivo, Akagi es capaz de robarle todos a Uozumi. entonces la diferencia en I 
no esta perezoso y ¡ájecuta un slam dunk para acercar la puntuaron. A meoio tiempo, 
su equipo al finai de la primer mitad. La estrategia cambia a una formación uno a un~ 
no sabe que Hanamichi esta escuchando por casualidad la estrategia. Después d 
_i__ canriA o«to ¡mnrpsinnario ron Hanamichi. En £ 


ffá dÉsl 
. 


vuelva a su banco. Sendo esta impresionado con Hanamichi. En 
jichi, quien esta entusiasta en el reto, pero no es hasta que Akagi tj 
iueza, cuando Hanamichi se le permite jugar. Siendo este su prime* 
basketball, le da una tensión no deseada por lo que se encue n 
accidentalmente daña a Uozumi. Sin embargo, la ayuda esta ' 
puntapié para animarlo de su trance. Uozumi se entera de Hi 
información) que Hanamichi es capitán asistente de ShohH 
Hanamichi venció a Akagi. Uozumi no cree a Hikoicfe 
Cuando Uozumi esta a punto de anotar, Hanamr* 
a Akagi, lo que se conoce como "defensa 
repetidamente para bloquear todos 
hace que efectivamente forrrr 




letenera A kapi y Rukawa délnotar (en la competencia 
s más bájaqfitéí; ai final Ryonan gano ese^pcuentro, 
je pueda pagar el insulto). Eí entrenador dS^yonan, 
«íi, que es un substituto, disimuladamente va atrás de 
¡ido es igualmente exitoso con la ofensa. Ruka%a esta 
iido. Pronto el marcador es 19 a 0 contra Shoho|j| s La 
jkawa. Una vez más, Ryonan esta en la ofensiva! 
írrebata el balón. Después, Rukawa corre y anota i „ 
/especialidad e! "Gorila dunk". Ahora la ola de éxito 
[ara que no pueda anotar. También cuando llega el 
jntuación se esta acercando lentamente. Rukawa 
^ichi se esta poniendo furioso con la ejecución de 
^ozumi checa a Akagi y Sendo a Rukawa. Moichi 
¡n jaleo, Akagi se las arregla para conseguir que 
siguiente mitad, Sendo mira con frecuencia a 
que ser sustituido debido a un daño en su 
¡ncuentro desde que se unió ai equipo de 
. incapaz de pensar en sus acciones y 
(I camino, Rukawa da a Hanamichi un 
jú (el chico del volumen 2 que reunió 
l pero lo que es más increíble es que 
, da a Hanamichi un reto directo, 
jsa la técnica con la que venció 
huh huh" (Hanamichi salta 

ángulos de tiro, lo que ^ .. 

ia pared). S ContinucirQ... 
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LA HISTORIA 

Este mundo esta dividido en dos clases de gente: hechiceros y 
plebeyos. Los hechiceros son una clase social pero también una 
clase de variante de la humanidad normal; poseen una habilidad 
natural de usar magia, la cual los coloca en una clase social más 
alta, parecido a la nobleza. La mayor parte de los | 
poseen magia, y son oprimidos por los hechiceros. Los i 
pueden aprender a usar magia, pero únicamente unos l 
la aprenden lo suficiente para ser igual a un hechicero. 

Debido a que la gente común no tiene magia, prácticamente 
están sin poder contra los hechiceros, quienes los gobiernan y 
virtualmente tienen poder ilimitado sobre ellos, el cual 
frecuentemente es abusado. El gobierno del continente Spooner 
parece ser incapaz de prevenir estos abusos. Afortunadamente 
existe una pequeña fuerza de vigilantes (secretamente 
sancionados por el gobierno), dirigida por la grandiosa y 
benévola diosa Big Momma, cuya tarea es encontrar y castigar a 
los hechiceros abusivos o malignos, y hacer el mundo seguro de 
la magia peligrosa. Esta fuerza es llamada los Cazadores de 
Hechiceros, la cual consta del perseguidor de chicas Carrot 
Glace, las hermanas dominatrices en duelo Chocolate y Tira 
Misu, el musculoso Gateau Mocha y el hermano de Carrot, 
Marrón. Todos usan sus habilidades especiales para proteger a 
la gente común. 

EPISODIOS DE TV 

Cada episodio esta lleno de diversión y una historia decente, A lo 
largo de la serie, existe un argumento oscuro que es interesante 
y emocionante, involucrando a un hombre llamado Zaha Torte: 
Él cree que esta destinado a gobernar la tierra, sin embargo, sus 
razones son bastante diferentes de las normales. Aunque este 
no es únicamente el arco de la historia. Comprenden historias 
entre episodios encantadores, tontos y puros que giran 
alrededor de los personajes, lo que hace conocerlos 
profundamente hasta el final, cuando los Hunters encuentran su 
propio enemigo destinado. 

Esta serie tiene una calidad de animación promedio y el diseño 
de personajes. Musicalmente hablando, tiene varios tipos de 
música, desde la dance que aparece en las secuencias de 
entrada y salida, la divertida y rara que aparece con Carrot y la 
alegre y mística que aparece en las secuencias de 
transformación. 

Si eres hombre o mujer, encontrarás algo que te gustará en esta 
serie. Para los chicos, hay montones de escenas para el deleite 
de los aficionados (todas de buen gusto), acción y animación 
impresionante. Para las chicas, hay muchas historias de amor, 
escenas de chicos aporreados (como cuando Chocolate y Tira 
golpean a Carrot) y fuertes papeles de mujeres. Los capítulos 
son: 

1. "Flirt-bridge of Love" 

Carrot y la banda están detrás de un hechicero que esta tratando 
de revivir a Gamuru, un dragón que llevará desastre a la gente. 
Se alimenta de las chicas que están llenas de miedo, dolor y 
odio. Hay jóvenes que están siendo secuestradas para 
alimentar a este dragón. 


Hum 


La flor mágica, Metasenia, tiene el poder de poseer el alma 
de una persona y succionarle la vida, después de que ha 
absorbido el alma de la persona, produce un ser que se nutre de 
la personalidad de esa alma. Era usado para producir grandes 
soldados, sin embargo, ha sido prohibido. Ahora hay una 
hechicera que esta usando esta flor para tratar de producir el 
hombre "perfecto", y es trabajo de los cazadores de hechiceros 
detenerla. 

3. "Unwritten Laws about Light and Dark" 

Esta vez, hay un hechicero que esta tratando de crear una 
colección. Se descubre los comienzos de un plan mientras que al 
mismo tiempo, los cazadores de hechiceros van y castigan un 
hechicero maligno. 

4. Tíreworks Competition of Love" 

¿Alguien quiere competir en los fuegos artificiales? Ciertamente 
Carrot lo hace, porque Bomber lo esta esperando ahí. En 
realidad ella le pidió esta competencia de fuegos artificiales y lo 
quiere ahí, sin embargo, esto no hace a Chocolate y a Tira muy 
feliz, sé descubre lo que ellas planean hacer al respecto. 

5. "A Dreamy girl at Lakeside" 

Esta es una historia encantadora de un chico, una chica, una 
mujer y una anciana. Carrot, como siempre, se encuentra en 
problemas con Chocolate y Tira cuando va detrás de alguna 
chica bonita, sin embargo, esta vez, parece que la chica en 
realidad esta agradecida de esta atención. 

6. "Heresy of Love ís Crystal" 

Los cazadores de hechiceros se les ha dado la tarea de detener a 
quien este transformando a las jóvenes en cristales con magia 
Kinju, sin embargo, hay un giro en la historia, ya que el cazador 
no parece ser un cazador, sino un hermano sobreprotector. 

7. "Love, as it Drifts" 

¿Has escuchado del río mágico de luz bendita? Hay una leyenda 
de este río y la ceremonia del Espíritu de Roca Flotante, dice que 
aguas arriba, se coloca una roca llena de un espíritu a la deriva, 
como fluye hacia abajo, es raspada por el río de luz bendita y en 
el fondo del río, cambia su forma. Adapta la forma como un ser 
humano río abajo, después llega el Mesías y salva la gente del 
mundo de la pobreza y el infortunio. 

Continuará... 
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ion? 

Por Heberf Gutiérrez Morales 


Pasemos con los malos de la historia: 

El malo muy malo: Él (ella) es malo (por si no se entiende la categoría), no 
tiene una razón para serlo, simplemente es muy poderoso y pretende 
conquistar el mundo o el Universo. Él (ella) es muy cruel, astuto y no sabe lo 
que es el amor porque es tan malo que no le queda tiempo. Tampoco tiene ni 
una pequeña partícula de bondad en su putrefacto ser, sólo tiene odio y 
ambición, es más malo que las devaluaciones, la leche radioactiva, que los 
altos impuestos, es más malo que el mismo diablo, pero normalmente esa es 
su perdición. También tiene un ego tan grande como su maldad, es casi 
seguro que durante la batalla final siempre diga: "És inútil, nunca podrás 
vencerme". Ejemplos hay muchos, pero tomaremos cuatro: Freezer (DB), 
Debonair (MKR), Reina Beryl (SM) y el emperador de las máquinas (Bt'x). 

El malo afeminado: A este personaje le duele la cara de serían guapo, es un 
tipo que seguramente tendría muchos amigos en San Francisco, California. 
Es, en ocasiones, más bello que los personajes femeninos de la serie, 
aunque su belleza es igual a su maldad. Es tan malo como el anterior y se 
enfurece si le llegan a tocar su bello rostro o su inmaculado cuerpo. También 
tiene un gran ego, aunque acaba siendo derrotado. Hace pasar momentos 
difíciles al protagonista: Afrodita (SS), Camila (Bt'x) y Zeocite (SM). 

El malo circunstancial: Este en realidad no es un ser malvado, simplemente 
su camino se cruza con el del héroe y deben realizar un combate 
emocionante, cada cual por sus convicciones, antes de poder arreglar los 
malos entendidos, y acabar siendo amigos o por lo menos ya no ser 
enemigos, también es muy probable que acabe siendo de los buenos 
"malos" que mencione anteriormente, de estos tenemos: Steve Kyuga (CT), 
Zagato (MKR), Zelgadiss (TS) y Hyunquel (DQ). 

El malo cuchillito de palo: Porque no corta pero que bien molesta. Es el 
villano que no tiene autoestima cualquiera, generalmente es el primero en 
enfrentar al protagonista, que en ese momento es un inexperto, y a pesar de 
ello es derrotado, con lo cual el personaje principal agarra confianza. Lo que 
es peor es que no comprende que si ño pudo la primera vez mucho menos en 
las siguientes ocasiones, en que el bueno ya es aún más fuerte. También 
suele asociarse con malos de verdad pero sigue sin obtener el respeto que 
busca ya que es aún más maltratado. Tres patéticos ejemplos son: Cara 
Metálica (Bt'x), Alycioneo Alanis (MKR) y Pilaf (DB). 

Para finalizar las clasificaciones quiero analizar las agrupaciones de parejas 
(de combate y románticas), tercias y quintetos: 

Pareja dispareja: Este tipo de pareja es muy diferente a la pareja romántica 
convencional, ya que la mayor parte del tiempo se la pasan peleando 
aunque dentro de sus seres se aman con la misma pasión ya saben Del 
odio al amor sólo hay un paso": Akane y Ranma (R’/i), Sayaka y Koji (MZ) y 

en su momento Usagi y Mamoru (SM). 

Pareja de combate: Aquí no importa tanto si son polos opuestos o son 
iquales (que nunca son iguales personalidades), porque de todas formas se 
deben llevar bien o por lo menos complementarse para resolver las 
situaciones que tengan enfrente. Por lo mismo de ser polos opuestos, sus 
riñas cotidianas resultan muy divertidas, ya que la razón no solo la tiene uno 
va que puede tenerla un día uno y al siguiente el otro. Aquí tenemos a Riña 
Inverse y a Gaudy (TS), Sailor Uranus y Sailor Neptune (SM), en su 
momento Cherry y Zenki (DCZ) y también en su momento Fly y Pop (DQ). 

Los tríos: estos siempre han sido vistos en el anime, pueden formarse en el 
momento o se puede unir un tercero para llegar a poner el voto de calidad en 
las discusiones; por esa misma razón los tríos siempre ofrecen mucha 
diversión ya que cuando hay un desacuerdo entre dos de los miembros, el 
tercero tiene que decidir quién tiene la razón, aunque el más inmaduro (que 
es el que normalmente está equivocado) lo presionará insinuando que 
estima más a la otra persona que a él o a ella. Tenemos distinguidos trios 
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como: Fuu, Umi y Hikaru (MKR); Asuka, Rei y Shinji (NGE); Mikami, Okinu y 
Yokoshíma (GSM); Fly, Maam y Pop o Cherry, Zenki y Goki (DCZ). 

El quinteto: Me he fijado que en recientes animes, el número ideal para pelear es de 
cinco individuos. Estos quintetos están compuestos por diversas personalidades 
pero esas diferencias son las que dan fuerza al grupo, ya que las deficiencias de uno 
son cubiertas con fas habilidades de otro y viceversa. Tengo tres quintetos: Sakuragi, 
Rukawa, Mitsui, Miyagi y Akagi (SD), aunque es obvio porque es basket ball; 
Lourdes, Homero, Ron, Falcon y Marión (Bt'x), aunque en realidad eran diez 
contando a sus Betas; finalmente las "inner" Sailor Scouts o Sailor Scouts del sistema 
solar interno Moon, Mercury, Mars, Júpiter y Venus, es curioso que sólo actúen ellas 
cinco juntas, yaque sonnueve. 

En fin, tal vez me quede corto pero si hubiese continuado sería como querer clasificar 
a todos los tipos de personalidades que hay en el mundo, lo cual demuestra la 
riqueza que tiene la animación japonesa en cuanto a personajes. Y quiero 
disculparme porque sé que por momentos esta clasificación se asemejaba a alguna 
entrega de premios tipo preparatoria, pero es que esos eran los nombres que les 
debía dar. 


También cabe mencionar que se clasifico a ciertos personajes de alguna manera 
pero eso no quiere decir que se quedaron ahí sino que, conforme avanzaba sus 
respectivas historias, iban madurando y su personalidad evolucionando lo que 
enriquece aún más cada anime ya que los personajes, al igual que los humanos, se 
les da la cualidad de que “crezcan" personalmente y así, al final resultan mucho 
mejores de lo que eran cuando se inicio el anime correspondiente. 

Como mencione al inicio, no se puede asegurar que esta clasificación sea infalible, 
ya que tome una pequeña muestra de la totalidad de obras existentes (la muestra 
que se nos ha transmitido en México), probablemente alguien que haya visto aún 
más animaciones, que los que use como ejemplos, pueda ofrecer una clasificación 
más completa. Yo por mi parte puedo decir que hice lo mejor que puede basándome 
en los diferentes tipos de anime que hemos visto en nuestro país. 

Para concluir, quiero mencionar qué me di cuenta de una cosa, es muy difícil 
pretender realizar una clasificación que abarque toda la animación por la diversidad 
de géneros que hay dentro ésta, ya que los personajes varían significativamente de 
una obra tipo Candy o Sandy Bell a otra de tipo Bt’x o Dragón Ball. Se tendría que 
realizar una clasificación según anime tipo dramático (Remi, Mujercitas), tipo 
Shonen (Dragón Quest, Dragón Ball), otras deportivas (Slam Dunk o Captain 
Tsubasa), y no concluiría entre shoujo, seinen, bishoujo, de guerreros, futuristas, de 
inicio de siglo, etcétera. 

Es más, dentro de los mismos géneros hay unas diferencias, ya que si comparamos 
Slam Dunk y Captain Tsubasa, ambas son deportivas pero tienen protagonistas 
diferentes y temáticas diferentes; claro que ambos equipos quieren ganar sus 
respectivos campeonatos, pero están en circunstancias muy distintas. Para 
ejemplificar lo que digo, las dos animaciones que conozco de fútbol que son 
Goleadores y el mismo Captain Tsubasa, en sí siguen siendo muy distintas a pesar 
de que tratan el mismo tema. 

Un trabajo así necesitaría una investigación bastante ardua; sólo para que se den 
una idea (aunque sé que ya la tienen), para realizar el artículo que leyeron invertí todo 
un Domingo, que fueron alrededor de 12 horas; una carta de las que normalmente 
escribo me lleva una hora de planeación y otras tres de realización. Ese Domingo 
sólo hice pausas para mis comidas y para ir al baño, y sé que se puede oír exagerada 
esa cantidad de tiempo, pero es que empecé de cero ya que iba ideando las 
categorías y cuando las iba escribiendo me surgían otras, además tenía que ver que 
existieran por lo menos tres personajes dentro de esa categoría para que pudiera ser 
considerada como tal. 


No es por exagerar pero este tema es digno para una investigación de tesis 
profesional, de haberla pensado antes seguramente la hubiera realizado, aunque no 
sé qué aplicación tendría una clasificación de personajes del anime en la Ingeniería 
Industrial. 


Pero "echando a perder se aprende", y no voy a borrar el trabajo que me costo hacer 
esta clasificación que a muy grandes rasgos pretende clasificar a los personajes del 
anime; y tal vez no lo logré, pero hite el intento (creo que mordí más de los que podía 
masticar) y ya no me quedé con las ganas. 
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En México hemos visto los 
parches removedores de 
puntos negros, para la piel 
de la nariz, pero en Japón 
ahora existe un limpiador de 
poros electrónico, a pesar de 
que es mas caro comparado 
a los parches, pero se dice 
que es mas efectivo. 


Si bien no recomendamos 
en absoluto fumar por las 
consecuencias que acarrea 
a la salud, es curioso este 
encendedor digital, al cual 
debes introducir el cigarro e 
inhalar optimizando hasta la 
última brizna de tabaco 


¿Se te cae el pelo? Tal vez 
necesites el cepillo vibrador, 
estimulando el cuero 
cabelludo y reviviendo los 
folículos, bueno, tal vez no, 
pero es un gran masaje. 


Se necesitan dos para, limpiar un 
oído. Al menos asi es en Japón, donde 
los cotonetes de algodón no son 
apropiados. Lo que se necesita es 
alguien en que puedas confiar y esta 

».aríw~_i_ssjí manua | 

herramienta 
Mimilook LL, 
incluye lentes y 
? luz para una 
limpieza 
profunda. 


El pasar muchas horas fn 
computadoras, puede pro- 
cansancio en hombros y cuello, y 
al usar este masajeador National, 
aplicara pulsos de baja frecuencia 
que estimula las áreas afectadas, 
mejorando la circulación y 
deshaciendo la tensión. 


Un reloj de pulsera que 
almacena 100 registros de 60 
Letras cada uno. Por si ya 

llenaste I 
memoria 
de tu 

|| teléfono 
celular. 


sabe que 

proximadamente el 
60% de las 

muchachas que laboran en oficinas padecen 
de callos en los pies, y la temporada de 
sandalias es causa de preocupación. Las 
anteriores generaciones recurrían a la piedra 
pómez. Pero como era de esperarse, lo 
moderno desplaza lo tradicional, una veloz 
lima giratoria del Tacoclear es segura, sin 
dolor y deja los pies bellos. 


Acupuntura 
personal, es muy 
fácil. Primero 

localizas tus puntos de presión como 
se muestra en las ilustraciones, y 
presionas el botón para recibir la 
descarga del Hari Boy. Su punta de 
influencia es lo suficientemente grande 
como para que no le atines al punto 
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¡CENTENARES DE ÑIÑOS HOSPITALIZADOS 
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POO VER DN PROGRAMA DE TV! 







^ Después de aquel incidente en Japón sucedido el 16 de Diciembre de 1997, y tomo lo 
reportara la NHK fueron 594 niños quienes sufrieron ataques de epilepsia al presenciar el 
episodio número 38 de la serie de TV Pokemon. Cuando los ojos de Pikachu parpadeaban en colores 
z x rojo, azul y amarillo en una secuencia de 8 segundos. 

Existiendo alrededor de 190 millones de televisores en Japón, o dicho de otra forma, 18 millones de niños menores 
y de 14 años, ante el programa de animación de mayor audiencia en ese momento. Fueron moyjDocos niños afectados 
pero eso fue suficiente que dio el sensacionalismo necesario a los medios de (pseudo)iñ 
audiencia y todos los espectadores ser parte de su juego. 


Por cierto, la serie aún esta transmitiéndose en Japón. 





ación para atraerse 
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Los tres elementos que se combinaron en esa ocasión, fueron: 

Cansancio y Fatiga: niños sujetos en sus escuelas, a rigurosos periodos de exámenes y estudios intensos. 
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\ Casas pequeñas, Televisores grandes: que niño no resiste sentarse frente al monitor para ver de cerca de sus personajes 
\ preferidos, pues si tomamos en cuenta que las habitaciones de una casa típica japonesa son pequeñas, y gracias al 
' v poder adquisitivo los televisores son en promedio de 33 pulgadas, esto mantiene la mayor parte de la visión periférica 

receptiva a la luz emitida por el televisor. 

Parpadeos y colores; fue desafortunado que sucediera en un programa de anime, pero pudo suceder en cualquier 
programa de otros géneros, de hecho se tienen documentados incidentes en Estados Unidos, como el de un 
joven que después que su equipo de fútbol americano perdiera el partido (se encontraba tenso por una apuesta 
\ hecha), el joven cayo en espasmos, producto de la tensión, y de las imágenes de algún comercial que le 
\ dispararon su propensión. 

' ; ^ Corre, ve y diles, después averiguamos. 

Aquellos noticieros de radio, televisión y periódicos que exageraron la noticia, han perdido su 
credibilidad, la cual recuperaran con algún otro incidente de gran magnitud. 

No obstante el incidente, no fue en lo absoluto un obstáculo para que la serie Pokemon entrara a 
los Estados Unidos, aunque se le realizaron ajustes para evitar que se suscitara el incidente. 

¿Que cambios se realizaron? 

Fueron dos las modificaciones técnicas que se realizaron a todos los episodios de la 
serie, se editaron exclusivamente las secuencias de peleas, reduciendo la intensidad 
de brillo un 40% y reduciendo la cantidad de cuadros por segundo. El resto de la serie 
esta intacta, salvo las cortinillas de inicio y final, que son parte de la adaptación del 
- K \ producto al mercado norteamericano. 

A la fecha Pokemon se transmite en mas de 90 estaciones de TV en Estados 
Unidos y en México por medio de Televisa. 

Atención: 

Algunas personas están predispuestas genéticamente a la 
"fotoepilepsia". Les da al ver la luz interrumpida por las aspas 
girando de un ventilador, o por el parapdeo de luces en la discoteca, 
por algunos títulos de videojuegos caseros (hasta vienen 
advertencias impresas en las cajas, por lo que no es nuevo) y la 
televisión también, dependiendo de los colores y velocidad con 
la que se transmitan los parpadeos, lo cual puede ser en 
\ cualquier tipo de programa, sean caricaturas, películas, 
\ partidos de fútbol o imágenes psicodélicas que se estilan 
• en estas tendencias del neo-concepto de diseño de 
\ imagen. 

\ Un pikachu de bolsillo 
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La centésima reencarnación del tamagotchi 
mediante el Pokemon Pikachu, un nuevo producto 
\ de las bodegas de Nintendo, este producto te lo 
cuelgas en el cinturón o en cualquier bolsa de tu 
ropa, y tiene la habilidad de detectar los pasos 
r Y que das al caminar o correr, ¡hasta los puede 
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La aerolínea japonesa ANA, tiene la costumbre de 
pintar sus avioñps con el tema de moda, yjcomo 
podrán apreciartiquí, el poke-jet, realízamelos 
UPcalgf en Japón, y su ^grvlci^de aborlo incluya 
vasi^fe, almohadas y souvenirs con la imágenes de 
latirle POKEMON. J 00 ' j 

^'edecanes también pojpban pines con pikachi|í 
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contar!, y si haces ejercicio con él puesto, es la 
forma de alimentar a tu Pikachu con “watts” de 
potencia (independientemente del estado real que 
guarde la pila que alimenta a la electrónica del 

juguete), después usaras esos “watts” para gastarlos . 

en el juego que tiene, y al igual que cualquier otro 
tamagotchi, te demanda mucha atención, manteniéndose leal ' ' . 
al concepto de la seria en sertu su entrenador responsable. ' 

Durante Junio, un reportaje transmitido por la estación Radio Red, se dedicó a ~ 
atacar la serie Pokemon en un breve reportaje, sin mayor efecto o consecuencia 
colocando a Monitor como el programa que ha acumulado la mayor cantidad de’ criticas 
desinformadas en contra del anime. Ya sea al transmitir las quejas de impulsivas del publico o por 
reportajes muy superficiales. Daremos mas detalles en la página DOMO en internet, http://domo.tsx.org 

LA CAJA DE RESONANACIA: 

Comentarios recogidos del entorno. 

-Las ventas de artículos relacionados a Pokemon han aumentado, antes de que la serie llegara a la televisión no se vendían 
pfkachH° ra n ° S QU C ° rt0S ^ 613baSt0 dS artíCUl ° S ' PÓStefS y tarjStaS ' ya " egaron los muñecas de peluche de 

-Los aficionados a temas más maduros de anime, no encuentran atractivo en la serle, y opinan que debería transmitirse mas 
temprano, dejando espacio para alguna otra serie de anime con mas contenido en su historia y trama.- 

qUe ' aS telenov f las hacen mas dañ °. y Presentan mensajes que se establecen en el subconsciente de 
la catarsis* d ° ’ ajeS que ane las P ersonas P ue no distinguen la diferencia entre la realidad y la fantasía no se logra 

-A ver a que hora se le ocurre a alguien afirmar que Pokemon contiene mensajes satánicos o malignos o peor aun que í 
se trata de un plan de los japoneses para vengarse de los E. U. atacando ¡la mente de los niños!- 

-Se me hace un programa cruel, niños entrenando criaturitas para ponerlas a pelear, es como lo que hacen en los 
palenques con las peleas de gallos, o en varias ciudades con las salvajes peleas de perros.- 

-¡ Pikachu es lindo!- 

-En estos tiempos convulsionados casi cualquier cosa es objeto de la controversia, por ejemplo* te has 
dado cuenta que los pokemones no tienen sexo definido, ¿cuales son machos o cuales son hembras'? 

¿O acaso eso le importa a nadie?- 

Lo bueno: 

Muchos descubrimientos se realizaron a raíz de este incidente, el estudio de la epilepsia inducida 
por la televisión (o cualquier otra fuente de luz parpadeante) ha llamado la atención de los 
estudiosos de la medicina y la ciencia. 

Que otras cosas provocan la fotoepilepsia. 

Técnicas de relajación mediante la estimulación de la percepción visual, mediante luces / 
parpadeantes a bajas frecuencias, en su versión de lentes especiales con luces 
integradas y su caja de control, para inducirse estados de relajación o de /w 1 * 
concentración, a la fecha lo mismo se puede lograr con el monitor de una / í 
computadora y un programa especial, se le conoce como photics y pulula en el 
internet. Siempre con la advertencia que personas que sean propensas a / '* 

fotoepilepsia, no deberán usar estas técnicas. 


' m 


/ 

Ahí queda, un tema de anime que busca justificarse en el contexto / 
comercial, aunque no es el pretexto para comprobar a las televisoras 
que todo el anime es redituable, ya que se han adaptado los / 
mecanismos de evaluación, pero así son los negocios. / 


*Catarsis:( del griego, catharsis) substantivo fem 
Purificación de las pasiones del ánimo mediante las 
emociones provocadas por la obra de arte, esp. por la 
tragedia. / MED expulsión espontánea o provocada de 
sustancias nocivas al organismo. / eliminación de 
recuerdos que perturban la conciencia o el equilibrio 
nervioso. 

Sinónimos: purificación, limpieza, purga 












hacen esta afirmación basándose sólo en la apariencia ya que el 
cómic tiene colores espectaculares y el manga es a blanco y negro 
además que es más fácil de leer, pero una publicación no sólo es la 
apariencia sino también el contenido y sinceramente yo prefiero ver 
una película excelente a blanco y negro que ver un "churro" a color. 

Ahora pasemos a la animación, campo donde la animación japonesa 
tiene una ventaja aplastante sobre las caricaturas gringas, ya que 
aquí es donde la única ventaja de los cómics respecto al manga 
desaparece y las debilidades se agrandan frente a las historias que 
fueron adaptadas del manga a la animación: 

La principal diferencia es que las caricaturas gringas son 
especialmente hechas para los niños (en un 99% de los casos) por lo 
que deben ser hechas con violencia y sexo nulos, ya que eso puede 
afectar el desarrollo de los niños (como si no presenciaran esa 
violencia y sexo en otros programas o en la vida real). En este tipo de 
caricaturas siempre va a haber personajes políticamente correctos, 
así aunque siempre exista un malo nunca lo verán patear al bueno o 
ser cruel, sólo se dispone a hacer amenazas de destruir o dominar al 
mundo, ya que es malo porque sí y casi nunca mostrará ningún 
sentimiento humano porque eso lo haría menos malo. Los buenos 
son perfectos, son habilidosos en todo, además de ser incorruptibles 
y no tener ningún tipo de problemas personales. 

Esta es una postura muy tonta, desde mi punto de vista, ya que 
siempre debe haber un bueno y un malo, uno correcto y otro 
incorrecto, blanco y negro, etc. Y la vida no es así, estoy seguro que 
no existe ni la maldad pura ni el bien puro, no todos somos blancos o 
negros, más bien creo que tenemos distintos tonos de grises y en 
ocasiones estaremos bien y en otras mal, como en ocasiones 
sabemos que actuamos bien y también mal. Yo creo que los niños 
deben comprender esto y no que se les engañe desde niños que 
ellos (los gringos) son los únicos buenos del mundo y que siempre 
tienen la razón. 

En la animación japonesa es diferente ya que, me parece, un 
pequeño porcentaje de las producciones están orientadas hacia los 
niños y la gran mayoría hacia los jóvenes por lo que se generan 
producciones más inteligentes, con personajes más creíbles e 
historias más interesantes. En el anime tanto los buenos como los 
malos tienen sentimientos y tanto defectos como virtudes, además 
en muchas ocasiones el malo los es por las circunstancias y no lo es 
porque sí (aunque en ocasiones sí lo es). 

A pesar que la mayoría de los animes son adaptaciones suavizadas 
(por el mercado internacional) de algún manga, siempre mantienen 
la esencia que los hizo exitosos como publicación, siguen 
manteniendo esa profundidad en los personajes y en la historia que 
hacen que rías a morir o llores inconsolablemente y eso nunca podrá 
ser posible con los argumentos que tienen las caricaturas gringas, en 
la cual si por algún error llegara a morir algún personaje no te importa 
mucho. 

Ahora tampoco puedo ignorar los avances que han logrado los 
gringos con sus producciones, ya que han tenido grandes 
producciones de dibujos animados en el cine como el Rey León o el 
Príncipe de Egipto, que en realidad son producciones de primera con 
sus "peros" para darles todo el crédito a los gringos. He notado que 
en este tipo de animaciones de gran calidad los animadores son 
orientales (ya sean japoneses o coreanos) y es porque me parece 
que los estadounidenses no pueden lograr esa calidad de animación 
en tan poco tiempo como se hace en oriente: es más Disney y Fox 
tienen sus estudios principales de animación en aquella parte del 
mundo. Este hecho no es exclusivo de películas, ya que también 
tengo que reconocer que hay buenas caricaturas como Batman, X- 
Men, Los Simpsons o Las Gárgolas, que también son animadas en 


oriente. 

Y son buenas en cuanto animación, pero en cuanto a historia siguen 
dejando ciertas dudas ya que un par de las que mencione son 
adaptaciones de cómics, o sea con historias suavizadas, en otras 
palabras si existió una muerte en ese cómic, en la caricatura la 
omiten o pueden suavizar la crueldad del malo. A pesar de estos 
hechos parece que ciertos encargados de realizar cómics se han 
metido en esto y están dispuestos a realizar producciones que se 
apeguen a su obra como el caso de Spawn. 

Ahora existe otro lado en las caricaturas que no tiene que ver con las 
historias sino con la animación, y me refiero específicamente a la 
animación con computadora. No cabe duda que es muy 
espectacular y lo hemos visto en películas como Toy Story o Antz, o 
en programas como Reebot o Beast Wars, dicha animación es un 
gran avance, pero sigue sin convencerme. No es que esté en una 
postura irracional para rechazar todo lo que es gringo, pero a mí me 
parece que la animación por computadora debe ser utilizada como 
una herramienta de la animación convencional, y no digo esto 
porque me oponga a los avances tecnológicos, pero es que yo siento 
que se pierde algo de humanidad y amor con este tipo de animación, 
como que los personajes son muy fríos, y no por su personalidad, 
sino por su apariencia. 

La animación japonesa, además de poseer excelentes historias y 
personajes, tiene una animación excelente ya que frecuentemente 
vemos peleas espectaculares, o escenas dramáticas tan bien 
logradas que es difícil no sentir algo en ese momento. De esto se han 
dado cuenta algunos productores gringos por lo que han contratado 
animadores japoneses para inyectarles calidad a sus producciones 
tan simples y de ellas tango dos ejemplos recientes: Robots Ninja y 
Aerocampeones; ambas son gringas con dibujo y animación 
japoneses, pero aún así resultan poco atractivas y es que los gringos 
deben comprender que no sólo es cierto factor el que da el éxito a la 
animación japonesa sino que es todo en conjunto: la historia, la 
animación, los personajes, la música, los diseños de mechas y 
principalmente que van dirigidas a un público pensante. No es 
posible que aún no encuentren la fórmula para realizar una 
caricatura políticamente correcta pero que te entretenga y te 
emocione, y eso que los japoneses han logrado eso en muchas 
ocasiones y el caso más sobresaliente es Heídi, que es muy 
adecuada para los niños y es una historia muy buena que también la 
pueden ver adolescentes y adultos sin aburrirse. 

Otro logro que aún no logran alcanzar los estadounidenses es el 
perfecto equilibrio entre comicidad y drama que a los japoneses le 
sale tan natural, ya que los gringos tienen dos opciones ya sea hacer 
caricatura de tono serio (aventuras) o de tono loco (cómicas). Tal vez 
lo más digno que puedan presentar al respecto sean Los Simpsons, 
que básicamente es una parodia de su sociedad, por eso son tan 
divertidos y a la vez hacen pensar. En la animación japonesa, 
prácticamente todas te hacen reír y llorar sin importar si son de 
aventuras o de la vida cotidiana. 

En fin, no he tratado de insinuar que todo lo japonés sea bueno y todo 
lo estadounidense sea malo, por ejemplo nadie les gana a nuestros 
vecinos del norte al hacer series (a mí me fascina Ally McBeal), o 
como las telenovelas mexicanas que tanto éxito mundial tienen. El 
caso es que los japoneses son los mejores sin duda alguna en 
cuanto a animación y son muy buenos en cuanto a sus historietas, en 
las que tal vez también son los mejores, aunque eso no lo puedo 
afirmar sin conocer de otras partes del mundo que no sean los 
Estados Unidos. 
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